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JUBILEUM KÜSZÖBÉN 


TÉVEDÉS FOLYTÁN IDETÉVE- 

DŐ HÖLGYEIM), vegyék elő ce- 
uzáikat, mert rengeteg fontos informá- 
ciót kell átbeszélnünk. Ki kezdje, kezdjem 
? Kezdem. 
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LÁSSUK A CIKKÍRÓI PÁLYÁZATOT, 
amelyet még (jaj) májusi számunkban 
hirdettünk meg. Legvadabb álmainkban 
sem gondoltuk volna, hogy közel 300 pá- 
yamű érkezik be hozzánk, úgyhogy mi- 
re válogatott zsűrink (amelybe szinte az 
egész szerkesztőséget belerángattuk) vé- 
gigrágta magát az anyagokon... nos, el- 
elt némi idő. (Bűnbánatunk jeleként visz- 
szaraktuk a versenyzők közé a korábban 
diszkvalifikált alkotásokat is - példá- 

I azokat, amelyek lekésték a határidőt.) 
Köszönjük tehát a türelmet, a várako- 
zás meghozta gyümölcsét, a kocka el lett 
vetve, és egyéb szólásmondások. 

Nem kevés vita árán kiválasztot- 
tuk az öt legjobb szerzőt, a vég- 

ső eredmény pedig az utolsó pilla- 
natban, a lapleadás előtti éjszakán 
született meg: 


Peter Taylor 
Rátfai Gábor 
Séllei Tamás 
Végh Zoltán 
Nánási Tibor 
Gratulálunk mindannyiuknak, jövő hónap- 
ban pályamunkáikat is bemutatjuk! 


KÖVETKEZŐ NAPIRENDI PONTUNK 
az új előfizetői akció: régóta fondorkod- 
tunk már azon, hogy kieszeljünk vala- 

mi igazán ütős ajánlatot, és nem akar- 
tunk várni ezzel az év végéig. De miért 
is ne legyen minden hónapban előfizetői 
akció? Hm? Hm? Ezt kérdezgettük egy- 
ástól, válaszul pedig vonogattuk a vál- 
lunkat, mert nem tudtuk. Elfogulatlanul 
mondom (nyilván), hogy féléves előfize- 
tésért nem csupán 6 GameStart kap- 

i, hanem egy dobozos Need for Speed: 
Shiftet is, szerintem egészen kivételes 
ajánlat! Bővebb információkért ne lapoz- 
zanak az Önök a sehányadik oldalra sem, 
csak tekintetüket fordítsák lentebb. Ott, 
ott, a ficakban. 


HARMADIK TÉMÁNK a kelet-ameri- 
kai üreginyúl (Sylvilagus transitionalis), 
amely az emlősök (Mammalia) osztályá- 
nak a nyúlalakúak (Lagomorpha) rend- 
jéhez, ezen belül a nyúlfélék (Leporidae) 
családjához tartozó faj. Ennél többet 
azonban nem szeretnék beszélgetni nyu- 
lakról, sőt, azt hiszem, már így is túl sok 
időt vesztegettünk rájuk. 
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ZÁRÓ NAPIRENDI PONTUNK nem 
ás, mint az őszi rendezvénydöm- 
ping! Hiányoltátok a GameStar tábort, a 
GameStar nyílt napokat, úgyhogy most 
indul a road show: a játékosabb ar- 
cok számára tartunk egy nyílt napot a 
Need for Speed: Shift megjelenését ün- 
neplő egésznapos bulin, akik viszont az 
ipar szakmaibb részére kíváncsiak, azok- 
ak a Computer Art Forum keretében 
is. Ha ez nem elég, ünnepélyesen meghí- 
vunk Benneteket egy közös mozizásra 
(a Gamer című film premier előtti vetíté- 
sére), ami előtt és után szintén lesz alka- 
om találkozni, beszélgetni. (Eleve csak a 
iénk a terem, úgyhogy családias lesz a 
égkör.) Ha pedig még ez sem lenne elég, 
október 25-én várunk Benneteket a Papp 
László Sportarénába, ahol egy gigantikus 
buli keretében egyszerre lesz Budapest 
Game Show, World Cyber Games dön- 
ő és Windows 7 launch party. 


Beindult az ősz, Uraim! Jövő hónapban 
pedig... nos, kapaszkodjanak! 
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GAMER FILMVETÍTÉS 
Cinema City Aréna, 2009. október 21. 20:00 
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Ha most féléves vagy éves 
GameStar előfizetést 
vásárolsz nálunk II 970 
vagy 19 020 forintért, egy 
dobozos 

játékot adunk 
ajándékba! 
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Részletekért 
lapozz hátra! 


NFS: SHIFT LAUNCH PARTY/GS GAMER NYÍLT NAP 
Pólus Center, 2009. szeptember 19. 


COMPUTER ART FORUM/GS SZAKMAI NYÍLT NAP 
Magyar Telekom Székház, 2009. október 9. 
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TÍZÉVES A GAMESTAR! $9 
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MÁSVILÁG 

KÖVETKEZŐ SZÁMUNKBÓL 
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Szerkesztők: 
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Munkatársak: 
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Beregi Tamás (Berm berrOgamestar.hu 
Borsos Gyula (Gulius) gyborsosOXidg.hu 
Csontos Péter (Csonti) pcsontosOidg.hu 
Hajdú Éva (Eskin) eskincogamestar.hu 
Halász Bertalan (Boe) bhalaszgidg.hu 
Palotai Árpád (Malachit) malachitogamestar.hu 
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GameStar TV 
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GameStar Online 

Főszerkesztő: Fülöp Viktor (ender) víulopOidg.hu 
Programozás: Abonyi Dávid dabonyi€idg.hu 
Munkatársak: 

Borsos Gyula (Gulius) gborsosOidg.hu 
Gombos Zoltán (Vakka) zgombosOidg.hu 
Vörös Lóránd (Chavalier) chavaliereogamestar.hu 
Wiedermann Károly (Latenite) wiedermannOogamestar.hu 
Grafika, tördelés, címlapterv: 

Béres Gábor (Gaben) gberesOidg.hu 
Korrektúra: 

Hajdú Éva (Eskin) ehajdugidg.hu 
Szerkesztőségi ügyelet: Horváth Lászlóné bhorvathXidg.hu 


Telefon: 577-4300, fax: 266-4343 


KIADÓ 

Kiadja az IDG Hungary Kft. 

1075 Budapest, Madách Imre út 13-14. A épület 

Postacím: 1374 Budapest 5, Pf. 578 

Internet: idg.hu 

Felelős kiadó: Bíró István ügyvezető ibirogdidg.hu 
Műszaki vezető: Babinecz Mónika mbabineczOidg.hu 
Nyomás és kötészet: Infopress Group Hungary Zrt. 

Igazgató: Lakatos Imre officeeinfopressgroup.hu 


ÜGYFÉLSZOLGÁLAT 

Telefon: 577-4301, fax: 266-4343 
E-mail cím: terjesztesgoidg.hu 
MediaShop: mediashop.idg.hu 


MEET DA TEAM 


Megújult a Meet Da Team: miután sokan kértétek, hogy legyen személyesebb 
hangvételű, ezután havonta sorra vesszük szerzőinket, egyesével. Ha elfogytak, 
majd megint kitalálunk valamit. Addig is: Chavalier! 


NÉV: Chavalier 

KORA: 28 

SZERET: szép és okos nők, kandalló tüze, 
tomboló vihar 

NEM SZERET: szűkös határidők, koránkelés, 
napi ezernél több turista 

KEDVENC JÁTÉKA: Planescape: Torment 
EZT TOLJA: Hearts of Iron III, Sherlock 
Holmes vs. Jack the Ripper 


LŐTTEM MÁR TÖBBEN ELKÁP- 

ráztattak benneteket briliáns 

szellemi sziporkákkal átszőtt 
önfeltárulkozásaikkal, így elhatároz- 
tam, hogy inkább száraz leszek, mint 
az absztinens kocsmatöltelék és őszin- 
te, akár egy választást elbukott politi- 
kus mosolya. 1981 októberében láttam 
meg a napvilágot, legalábbis ezt állítják 
a szüleim, továbbá néhány hivatalos 
okirat, de hogy én az egészből semmire 
sem emlékszem, az hétszentség. Kilenc 
esztendővel később emigránsként érkez- 
tem az országba a távoli és egzotikus 
Marosvásárhelyt magam mögött hagyva. 
Tízéves solymári tartózkodás után let- 
tem budai, majd pesti polgár. Tanulmá- 
nyaimat előbb külkereskedelmi irányba 
tereltem, végül kiderült, amit mindig is 
tudtam, csak épp sejteni nem sejtettem: 
annyira sem megy nekem a matek, mint 
Baumgartner Zsoltnak az autóverseny- 
zés. Ezt követően a jogi pálya megközelí- 
tése mellett tettem le a voksom. 


HIRDETÉSI OSZTÁLY 
Hirdetési osztály vezető: Melovics Csaba . csmelovicsXidg.hu 
Telefon: 577-4310, fax: 266-4274 
Kereskedelmi asszisztens: Bohn Andrea 
Telefon: 577-4316, fax: 266-4274 
Médiaajánlatok: idg.hu/media 

E-mail: kerirodag9idg.hu 

MARKETING 

Marketing munkatárs: Kovács Judit 
KONFERENCIA 

Rendezvényszervező: 

Bödör Eszter 


abohnOidg.hu 


jkovacsOidg.hu 


ebodor€idg.hu 


TERJESZTÉS, ELŐFIZETÉS 

Terjesztési igazgató: Babinecz Mónika mbabineczOidg.hu 
Terjeszti: A kiadványt a LAPKER ZRt., alternatív terjesztők és 
egyes számítástechnikai szaküzletek terjesztik. A GameStar 
előfizethető a kiadó ügyfélszolgálatán, a hírlapkézbesítőknél, 
az ország bármelyik postáján (információ: 06-80 444-444; 
hirlapelofizetesooposta.hu.), Budapesten a hírlap ügyfélszol- 
gálati irodákban, a Központi Hírlap Centrumnál (Bp.., VIII. ker., 
Orczy-tér 1., tel.: 477-6300). 

A GameStar régebbi számai, és ajándéktárgyai megvásárol- 
hatók ügyfélszolgálatunkon (nyitvatartás: H-Cs: 8.30-16.30, 
P: 8.30-15.00), valamint elektronikusan a mediashop.idg.hu 
honlapon, vagy a terjesztesidg.hu e-mail címen. 
Megjelenik minden hónap harmadik csütörtökén. 


GamesStar dupla DVD melléklettel: 1 995 Ft, 1/4 éves 
előfizetés: 4 920 Ft, 1/2 éves előfizetés: 9 870 Ft, 

1 éves előfizetés: 19 020 Ft 

GameStar dupla DVD melléklettel: ISSN 1787-9027 


ADDIG-ADDIG LOPTAM A TÁVOLSÁ- 
GOT, mígnem kommunikáció és média- 
tudomány szakon kötöttem ki a Zsig- 
mond Király Főiskolán. Idén nyáron le 
is diplomáztam (BA), a folytatás pedig 
csakis azon áll vagy bukik, hogy ki 
tudok-e sírni mazurtól egy fizetéseme- 
lést. Legfeljebb megfenyegetem, hogy 
kiteregetem az összes szennyesét, bár 
azt még nem tudom, asszonykája mit 
szól majd hozzá, ha rajtakap mosógé- 
pük fosztogatásán. 


IMMÁRON KÉT ESZTENDEJE, hogy 
fel-felbukkannak írásaim a magazin ha- 
sábjain, de a GameStar Online délelőtti 
kiadásából talán többen ismerhettek 
(reggeltől délig általában én szállítom 
a GSO-ra a híreket), bár napjaimat 
többnyire a kortárs művészet hazai 
fellegvárában, a Ludwig Múzeumban 
töltöm. Annyit még elmondanék ma- 
gamról, hogy cimboráim két lábon 
járó filmlexikonnak tartanak, valamint 
heti rendszerességgel zaklatnak, hogy 
mikor olvashatják el végre fél évtizede 
formálódó, számtalanszor átírt regé- 
nyem. Erre még magam sem tudom 

a választ. Sokkal fontosabb azonban, 
hogy menthetetlen nyuszibolond va- 
gyok, két kis szőrmók gazdája, aki 

a nem túl távoli jövőben kedvese meg- 
gyűrűzésére készül. De pszt... ez még 
titok! 


JOGI KÖZLEMÉNYEK 

Jogi közlemények: Szerkesztőségünk a kéziratokat 
lehetőségei szerint gondozza, de nem vállalja azok visszakül- 
dését, megőrzését. 

A GameStarban megjelenő valamennyi cikket (eredetiben 
vagy fordításban), minden megjelent képet, táblázatot 

stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos terjesztésük, 
nyilvános vagy üzleti felhasználásuk kizárólag a kiadó 
előzetes engedélyével történhet. Az újság mellé csomagolt 
DVD-K, a GameStar térítésmentes ajándékai, önállóan for- 
galomba nem hozhatók. A DVD-ken található programokat 
a szerkesztőség a legnagyobb figyelemmel gondozza, ám 
azok tartalmáért, illetve futásáért felelősséget nem vállal. 
A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körültekintéssel 
kezeli, ám azok tartalmáért felelősséget nem vállal. 

Az esetleges hibás DVD mellékletet postán juttassa el 
ügyfélszolgálatunkra, 

térítésmentesen kicseréljük őket. 


Lapunkat a MATESZ auditálja. 
Olvasóink szokásait a Nemzeti Médiaanalízis méri fel. 
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Z EXTRÉM SPORTOKAT fel- 
dolgozó játékok több évtizedes 


múltra tekintenek vissza (gon- 


HARDVERIGÉNY 


Pentium IV 1.8 GHz CPU, 


[djTVI 


TARTALOM 


A HÓNAP VISSZATÉRÉSE 


1 Szeretjük, imádjuk Matteót, mert egy 


áldott jó lélek — és még jó fej is — most- 
azonban szegénykém épp Angliában 
volt, amikor a Mélyvizet fel kellett ven- 
nünk. Töprengtünk, ki helyettesítse, majd 
berobbantunk a PC World tesztlaborba 
és megláttuk Zimit. Yo da Man! 


doljunk csak az Electronic Arts Skate or 256 MB RAM, 64MB VRAM, A 4 4 

Die! sorozatára), de a Tony Hawks Pro Pixel Shader 1.1 JÁTÉKOK A HÓNAP VIDÁMSÁGA 

Skater megjelenése óta a stílus kizáró- 1 Watchmen 0:00 

ag a Neversoft remekművére tekint ins- ( Hearts of Iron III 2:42 4! JE va kezét re ugyanis 
pirációért. A Freak Out az eddig még ki- HARDVERIGÉNY ( CoD: Modern Warfare 2 FlGN . varnak néki rejtőzködő Képességei - 
aknázatlan síelést dobja fel a stílusra 6:24 ,y ÜNK NEK ES KÜL É E, 
jellemző sajátosságokkal: hatalmas ug- 1 The Whispered World 8:19 HI Ezúttal is gyakorolta ezt a képességét, 
rások, nyaktörő mutatványok és végte- Pentium IV 24 GHz, ( Need For Speed: Shift 11:33 Eskin fején landolt egyszer csak a 

en kombók megvalósítása a célunk, hogy 512 MB RAM, 128 MB VRAM, 1 Batman: Arkham Asylum felvétel kellős közepén... Volt is nagy 
aztán ezekért több millió pontot zsebel- MET SLAÜKES 14:43 meglepetés! 

jünk be, és elégedetten nyugtázzuk, hogy 1 Red Faction: Guerrilla23:50 8. B 3 EGNZETE 

a virtuális hómezőn még mindig nincs ( Fallout 3: Mothership Zeta A HÓNAP HÁATTERVILÁGÍTÁSA 

nagyobb legény nálunk. Azok, akiknek a 2036 

már volt szerencséjük a Tony Hawk nevé- 

vel fémjelzett sorozathoz, azonnal isme- MÉLYVÍZ § ML j 

rősen fogják érezni magukat a játékban, 1 HP Photosmart Premium KÖLN lleekesa stika j egyiés 
a többieknek pedig itt a remek lehető- 0:00 mellett ülünk az irodában is, így ideje 
ség, hogy beleássák magukat az extrém 1 Asus HD Set Top Player lenne kipróbálni magunkat egy sport- 
sportjátékok komolytalan, de annál szó- MY kocsi üléseiben is. Ennek lehettek 
rakoztatóbb világába. tanúi, mert ha más nem, akkor virtu- 


álisan máris nyomjuk a gá... szóval a 
rizsát. Jó kis autózgatás, hiába! 


HASZNOS PROGRAMOK 


DRIVER: ATI 9.8 XP/Vista, 
NVIDIA 190.63 XP/Vista 


VIDEÓ: SLD Codec Pack v2.2, DivX 
v7.0, VLC Player vO.9.8 


FILE MANAGER: Total Commander 


Manapság minden számítógépnek szüksége van hatásos védelemre. Ezt a GameStar olva- 
sóinak az Eset Smart Security programcsomag szolgáltatja, mely egyben vírusirtó, tűzfal és 
spamszűrő is. Ezért mindössze annyit kell tenned, hogy feltelepíted a DVD-melléklet Mélyvíz 
részlegében található Eset Smart Security kliensprogramot, majd ezek után ellátogatsz a 
www.eset.hu/gamestar oldalra. Itt szükséged lesz az újságban található havi kódra, amellyel 
hónapról hónapra meghosszabbíthatod a program licencét. A kód a NOD32 aktiválásához is 
felhasználható. A telepítéshez internetkapcsolat szükséges! 


CHAT: Windows Live Messenger, 
mIRC 6.35 


TÖMÖRÍTŐ: WinRAR v380, WinZip 12 


VÍRUSIRTÁS, SPAMSZŰRÉS: 
NOD32, MPP Desktop levélszűrő 


v7.0.4a, Free Download Manager 2.5 DVD-ÍRÓ SZOFTVER: 
GRAFIKA: HyperSnap-DX 6.4, Burn4Free v4.6 
Az MPP Desktop hatásos védelmet nyújt a kéretlen levelek ellen. Ha unod, hogy a postaládádbana- — IrfanView v4.23, GIMP 2.6.4, Paint. 8 
ponta több tucat reklám, spam és egyéb kéretlen levél érkezik, érdemes feltenned! A teljesen ma- NENÉÉGS nzekbáb e sztee tést, 
gyar nyelvű program kipróbálható verzióját a DVD-n találhatod meg a Mélyvíz rovatban, amelyet INTERNET: Internet Explorer 7 b 8 1) 
az itt látható havi kóddal tehetsz teljes verziós programmá, hónapról hónapra. Az MPP Desktopról EIrGEGX 2 li p j 


és a beállításokról bővebben a www.mpp.hu/gamestar oldalon találhattok információkat. 


FIGYELEM! 


FIGYELEM! Ha problémád van a lemezzel, hívd a 06-1-577-4301-et, vagy írj a terjesztes(widg.hu-ra, de előtte olvasd el ezt! 


Ha problémád van a lemezzel, hívd a 06-I-577-4301-et, 
vagy írj a terjesztes oidg.hu-ra, de előtte olvasd el ezt! 


Amennyiben a GS0909 jelű DVD-lemez behelyezése után nem indul el a kezelőfelület, bármely állománykezelő programmal el lehet indítani a főkönyvtárban található index.htm nevű állományt. A kezelőfelület Firefox böngészőre és 


lható útmutató. 
vagy próbáld ki ismerősöd gépén is. Ha törött a lemez, vagy a meghajtód nem olvassa, azonnal írj a 


1024x768-as felbontásra van optimalizálva. Az Wars 8. Warriors: Jeanne d"Arc telepítéséhez a DVD , Teljes játék" menüpontját 
Ha nem indul a teljes játék vagy valamelyik másik program, akkor használj más meghajtóprogramokat (DirectX, videokártya-dri 
terjeszti dg.hu címre, vagy hívd a 06-1-577-4301-es számot. 
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PC JÁTÉKOK (HAGYOMÁNYOS ÉS DIGITÁLIS VÁSÁRLÁS) - XBOX 360, PS 3. PS 2, PSP, WII ÉS NDS JÁTÉKOK - DVD FILMEK 


AC: Nyaraló Gyilkosok HU.2 090 
Age of Empires 2 Gold.......2 090 


Alarm for Cobra 11 Nitro .... 


Anno 1701 HU 
Apassionata HU... 


Battlefield 1942 Anthology 3 990 


1990 


Battleförge ............... sss 7 990 
Battleforge Game Points....6 190 
BIAGKSNG MÁ s szzésszetsszez és 1990 


HU 
Hells Highway HU költési 4 990 
Burnout Paradise ultimate 11 990 
Bus Driver HU ..2090 
Caesar 4 HU... 
Call of Duty 2 goty ús3 


Callof Juafez......ssossossséses 1990 
Céh 2.(Gyild 2) HU... ...:xes 2090 
Céh 2: Velence HU ............ 4190 
C. of Riddick: Dark Athena. A 950 
City Life 2008 ..................... 


Civilization 4: Colonization . 5 990 


Code of H.: EZ He Hz 7990 
Code of Honor 

Codename Panzers Ph.1 ür 900 
Cod. Panzers: Cold War ....3 990 
Colin McRae Rally 2005 H.2 490 
Colin McRae DIRT, HU ...... 3 950 


CommandéConguer 3 .......3 991 
C8C 3 Kanes Wrath HU..3 990 
Red Alert 3 HU ... 11990 
RA 3: Uprising (le )6 990 

Company of Heroes goty.. .3 090 

Condemned ..... 2490 

Conflict Denied 990 

Cossacks 2 Gold.. 990 


Crane Simulator ... 
Cryostasis HU 9.990 
Crusaders Thy Kingdom C 1 990 
Crysis HU 3 990 
Crysis Warhead HU . ..6:990 
Dark Messiah of M8M, HÜ 3 090 
Dark Sector HU... 5190 
Dead Space HU... 
Demigod HU 


Digger Simulator HU .......... 

Disney klasszikusok, /db....1 990 
Dracula Origin HU.............. 

Ducati World Championship .990 
Dungeon Siege 2 Deluxe...2 990 
Empire Earth 2 990 
Empire Earth 3 HU... 


Enemy Territory: Ouake W.3 990 
Euro Truck Simulator HU ...5 190 
Europa Universalis 3 HU ...2 090 
European Street Racing ....3 090 
EVE Online 10 990 


Fable MU esssszszzeszezis 990 
Fallout Trilogy .. ..2990 
Fallout 3 HU. .5 990 
EGE CV .990 
Far Cry 2 HU .4990 
Farm HU ssszssa .1 990 
Farmer Simulator HU.........1 990 
FE. Öldszszss ..1990 
FEAR Perseus Mandate ....1 990 
FEAR 2: Project Origin H...4 990 
FIFA 08 Hú ölég Fél 


FIFA 09 HU ...... 

FIFA 10 HU (szept.30 
FIFA Manager 0: 
FIFA Manager 09 


Flatout Ultimate Carnage... 


) 


1990 
Frontlines: Fuel of War.......2 990 

.8 990 
1990 


G-Force: Rágcsávók HU... 
Garbage Truck Sim HU 
Gears of War HU ..... 


.5 
) .....4 190 
Golden C. - Arany iránytű ..... 
Gothic 3 HU 4090 


Grand Ages: Rome HU ......3 990 


Guild Wars 4 féle, /db ........ 4190 
Gyűrűk Ura Király visszat. .3 990 
Harc Középföldéért 1 1990 
Harc Középföldéért 2 .......3 990 


GONYUSSE szeszes § 
Haégejhorijá Gold HU.. 


HL 2 Episode Two tOne....1 990 
HISZ BOKA sző szessésszesééss 1990 


HI2, Ep.One, Two, Portal, TF2 
AOlszzsszsz és sesséernésséeői 4.690 
annah Montana: A film.....8 990 


bes sajt 


HP 4 Tűz Serlege............. 3990 
HP 5 Főnix ia je HU......3 990 
HP 6 Félvér herceg HU..11 990 
HawxX (Tom Clancys) HU ..4 990 
Heroes of Might and Magic: 

Heroes 3 alaptkét kieg. ...2 090 
Heroes 4 He kieg H2090 
Heroes 5 190 
H. 5 Vé: zal törő e HU...4 190 
H. 5 Kel 6 törzsei HU .......4 190 
d (alapt2 kieg). 
Hitman Blood Mone: 990 
Hitman Triple Pack:2-13-4 .1 990 
Hospital Tycoon HU . .2490 
Hotel Giant 2 HU.. 
Hour of Victory . 
Ice Age 3 


JTEEDFOR SPEET [7 


Imperium Romanum HU ....1 990 
Imp. Roman..: embetor HÜ3 HEt 
Incredible Hulk... 
Jack Keane HU... 090 
Jade Empire Spec. Ed. H .....990 
Jericho (Clive Barker) ......1 990 
Kane EAN Lynch...... ..! 

Kings Bounty HU... ai 
Knights of the Temple 2.....2 090 


Legendary HU 
Lego Batman HU .... 


Lineage 2 (Gracia) /online .5 190 
Littlest Pet Shop HU ..........3 990 
Lock On 


EOSEBÜ szétesés ásás 
Lost Planet Extreme Cond.5 480 
Madagascar 2 ..5 49 

Majesty Gold... 14 
Mass Effect HU ... Mé] 

Medal of Honor Warchest ..3 990 
Medal of Honor Pacific A ...3 990 
Medal of H. Airborne HU....3 990 


Medieval Total War 1 Gold.2 490 
Men of War HU ... :s:0 990 
Mercenaries 2 ..... 
Mirrors Edge HU 
Monsters vs Aliens.. Bt 
Morrowind alap t 2 kieg.....3 090 
Moszkvai száguldás Hi! 
MotoGP 08 H :3 490 
Mount and Blade HU ......... b 290 


Need for Speed Undergrnd ..990 
Need for FÜVeNt Underg 2. 3 990 
NES Most Wanted.............. 990 


NES Carbon HU Rome sorozat részei, /db...2 490 
NES ProStreet HU . Rome TW Antológia HU.....5 490 
NES HAS HU.. Runaway 1-2, /db HU 090 
NES Shift HU Rush for Berlin HU. ...990 
N Sacred Gold... 2090 

Sacred 2 HU .. 7290 


Operation Flashpoint Gold.2490 Saints Row 2.. 5990 
Outrun 2006: Coast to C....2490 — Secret Files Tunguska .......2 090 
Övetlord HÚ eszsssszéssászás 1990 Secret Files 2: Puritas HÜ .3 990 
Settlers 5 Complete ........... 3.090 

Overspeed HU ... Sherlock Holmes Awaken H .990 
Painkiller ........ Sherlock vs Arsene Lupin ..2 090 
Paraworld HU ... Sherlock H., Lost Cases ....3 090 
Penumbra Anthology Sherlock H., Jack the Ripp. 3.090 
Pokoli Szomszédok H Sim City 4 Deluxe .............. 3 990 
Pokoli Szomszédok 2 HU..2090 Sim City Társadalmak HU. 8 500 
Pokoli Sz. 5: Oroszország. 5 190 Sims 2 HU ezág úosáb :sz/ 990 

Ceeeté tibi 

Cuccok, /db. 

Laptopbarát, 1di 
Prince of Persia új HU .......4990 Sims 3 HU (akció) .. 


Pro Evolution Soccer "08 ...3 990 


Prototype.... 2 Spellforce Universe (1-2) ..4 190 
Pure 585 Spider-M:Web of Shadows 8 290 
Puzzle Ouest Galaxtrix ......4990  Spore HU ........................... 7 990 
PYTODIAZOT s sszsess s resist 2090  Spore Édestrémes elem ...3 990 
Spore Galaktikus kaland. ...6 990 
Race STALKER Clear Sky HU....5 490 
Race 07 HU ... Star Wars Best (5 játék) .. .10 990 
Race 07 kieg: G X-Wing Collectors ........... 1990 
Rail Simulator .... 
Red Faction 2 .... Stranglehold HU .... 
Restaurant Empire Street Fighter 4" 
SufferingtTies that Bi. 
Rise of Legends Hisssssszsszssiséi 990 SWAT 4 Gold HU....... 
Rise of the Argonauts HU..1990 Táltos Paripám 2 HU . 


Rollercoaster T. 3 Gold ......2 490 


Áraink forintban értendők és a 259 áfát tartalmazzák. Az árváltoztatás jogát fenntartjuk. Érvényes: 2009.09.17.-09.30., a készlet erejéig - " Érkezés alatt - 


ű 
BF. zrbke 


CÍMÜNK: 
Budapest, Belváros 


Múzeum körút 10. 
Az Astoria és a Kálvin tér között, 
a Nemzeti Múzeum mellett 


TELEFON: 
(06-1) 479-0933 
NYITVA: 
Hétfő-Péntek 9:30-18:00 


Az Astoriától illetve a Kálvin tértől 
csak két percre! 

Metró: M2 (piros), M3 (kék) 

Busz: 5, 7, 8, 9, 15, 112, 173, 178, 233E, 
239, Villamos: 47, 49 - Troli: 74, 83 


0-24h, egész nap 
Online, friss játék: 
információval, listával 


479-0933 


vagy 


Wwww.cdgalaxis.hu 


§ GYORS OLCSÓ 


Magyarország 


bármelyik településére! 
iszállítási címtől és rendelési 
től függetlenül 990 Ft/csomag. 


TIMÉSANEME e sezszzeszés 1990 
TOCA Race Driver 3 HU....2 490 
Tomb Raider 6, 7, /db ........ 2490 

Underworld HU ................ 4 990 
Trackmania United Forev. ..2 090 
Train Simulator................... 2090 
Trainz Simulator 2009 H ....8 990 
Turning Point: Fall of LibH .1 990 
INÚTOKSSS Sotet setét 5490 
Unreal Anthology HU ......... 5490 
Unreal Tournament 3 HU ...5 490 
Wanted: Weapons of Fate .5 990 
Warcraft 3 (alapjáték)......... 3 790 
Warcraft 3 kieg: Frozen T...3 790 
War Leaders HU 3 990 
WH Mark of Chaos HU .....3 090 

Mark of Ch: Battle March .4 190 

Warhammer Online.......... 7 290 


WH Dawn of War GOTY ...2 090 
alaptWinter A.:Dark Cr. ..6 990 
Dawn of War Soulstorm ...1 990 
Dawn of War 2 (angol) ...12 490 

Wheelman HU ................... 3990 

Witcher Bővített kiadás H ..5 490 


BattleChest (alaptkieg.) ..6 950 


World.:Racing 25. ssszsszeetesses 
Worms 4: Mayhem HU ......2 4 
X-BIádeS HU: sss ssezsz esése 
X-Men 3: Official Game .....2 09 
X-Men Legends 2 .............. 


— sss. Magyar nyelven 


Köszi a leveleket! 


E HAVI LEVELEINK 
AZ AUGUSZTUSI GAMESTARRA 
REAGÁLNAK 


€ A LEGNAGYOBB JÁTÉKMAGAZIN 


AJÁNDÉK TELJES JÁTÉK: 
Wars and Warriors: 


Joanof Arc 


pp a GS-t olvastam, valami csi- 

nos nénis NFS-borító volt, erre 

megláttam egy lányt, aki velem 
szemben ült a metrón. Tökre hasonlí- 
tott a borítón levő nőhöz. Megmutat- 
tam neki, erre rámvigyorgott... már 4 
éve a feleségem és van 2 gyönyörű 
bánk. Köszi, GS! 


Tehát várjuk a ti IGAZ történeteiteket arról, 
az elmúlt 10 évben a GS hogyan hatott az éle- 
tetekre fontos pillanatokban, furcsa helyzetek- 
ben, mókás szituációkban. A beérkező szto- 
rik 2500 karakternél semmiképp sem lehetnek 
hosszabbak, mindenki annyi történetet küld, 
amennyit nem sajnál - viszont ha r. 


hogy kamu a sztori, akkor kizárjuk a verseny- 
zőt. Beérkezési határidő: 2009. október 16., 
23 óra 59 perc budapesti idő szerint - a pá- 
lyázatokat az arenacogamestar.hu mailcímre 
küldjétek lehetőleg .rtf vagy .doc formátum- 
ban, .pdf-ben semmiképp sem! 

Az első három helyezett örök dicsőséget nyer a no- 
vemberi újság Arénájában. A további pályázók mű- 
veit a novemberi GS megjelenésétől a GameStar 
Online Jó Éjt rovatában publikáljuk majd. 

Várjuk történeteiteket! 


Az augusztusi számban újra a kis vic- 
ces képet láttam: a következő teljes já- 
ték meglepetés. Már elég régi olva- 
sótok vagyok, bár én általában hal- 

kan tisztelem a GameStart, hozzászólá- 
sok és komentek nélkül és a találkozó- 
kon is csak csendben a hátsó sorokban 
ülök (:nevet:). De ezen már többször is 
elgondolkodtam, mert már régen is al- 
kalmaztátok ezt a kis adrenalinpumpáló 
mondatot. Több hír is volt olyan teljes 
játékokkal kapcsolatban, amiket néha 
nem sikerült megszerezni. Ezért gondol- 
tam arra, hogy ilyenkor mindig pár ki- 
szemelt játék kiadójával tárgyaltok pár- 
huzamosan, és amelyiket sikerül meg- 
szerezni, az lesz a következő hónap ko- 
rongján, tehát nektek is meglepetés. 
Esetleg már előre dobozban van, csak a 
közönséget" hergelitek egy kicsit, hát- 
ha megint valami nagyon szuper dísz- 
dobozos játék-összeállítást találhatunk 
a GS-ben. Tervezitek még ilyen lap- 
szám kiadását, vagy ez egyszeri alka- 
lom volt? A másik kérdésem a születés- 
nappal kapcsolatos, tudom, hogy meg- 
lepetés és nem lehet elárulni, pontosan 
mi fog történni, vagy hogy mi nem. De 
remélem, megint lesz egy nagyon király 
találkozó és nem szeretnék lemaradni, 
mert egy 10 éves GS-találkozó jót tesz 
az arcbőrnek, akárki akármit mond. - 


Nyugalom, ebből a lapszámból már 
megtudtok ezt meg azt az októbe- 

ri rendezvénysorozatról - csak azon 
csodálkozom, hogy hiába írtam le, 
hogy a dobozos akció egyszeri és 
(egyelőre) megismételhetetlen volt, 
ezek szerint nem hisztek nekem. Pe- 
dig jobban jártok, ha hisztek... Vá- 
runk tehát szeptember 19-én a Pólus 
parkolójában, hozzál sütit meg kólát, 
és ha van csinos nővéred, aki csak 
engem akar, akkor őt is! 


Most írok először, bár már 2006 de- 
cembere óta vagyok a rabotok! Jó az 
újság, alig bírom ki a következő számig, 
de Flatline eléggé megbántott a szep- 
temberi számban írt Top 10 című cik- 
kével (amit most olvastam), amiben 

a CoD 5 fejlesztőit... hogyismondjam 
(direkt így írtam), ,nem értékeli sok- 
ra". Idézem, amit írt: , Csak ne adnák ki 
mindenféle láma stúdiónak minden pá- 
ratlan részük elkészítését... lásd CoD 
5. Na, erre egy kicsit kiakadtam! 

Az OK, hogy nem egy az ízlése mindenki- 
nek, mindenki azzal játszik, ami számára 
megfelelő élményt nyújt, hogy úgy mond- 
jam, ,kielégíti az igényüket", de attól még, 
hogy egy játék neki nem jött be, nem kell 
egyből szidni! Lehet, hogy nem a világ leg- 
jobb játéka (mert olyan nincs, ami min- 
denkinek tetszene), meg sokak szerint 
csak egy CoD4-mod, de mégis sokáig ve- 


KEDVES OLAVSÓK! 
EI sem hiszem... 10 éve ilyenkor még 
j; 10 év múlva itt 


Sszire képes let- 
tervezni, most 
át nektek. Jó ol- 


zette az eladási toplistákat, és hónapokig 
a GS olvasói top 20 listájának élén volt, 
teszem hozzá, nem jogtalanul! Szerintem 
ez egy nagyon jó játék, aminek megvan- 
nak a maga hibái, és persze vannak ben- 
ne nagyon jó dolgok is (hangulat, fegyve- 
rek stb.), viszont ez minden játékra igaz 
(jobb esetben). Ezzel csak azt akartam 
mondani, hogy attól még, hogy szerintünk 
egy játék xar, nem kell egyből elmonda- 
ni mindennek, mert lehet, hogy másnak az 
az eddigi favorit játéka (nekem speciel a 
CoD: WaW az, a mai napig multizok vele). 
Én sem szidom, becsmérlem azokat a já- 
tékokat, amik nem érdekelnek, vagy rossz- 
nak tartok, van egypár ilyen (pl. Wow, 
összes egyéb MMO, Wolfenstein, C£C, 
Bionic Commando, Mirrors Edge, és még 
sorolhatnám), mégsem kürtölöm világgá 
(bár ha ez újságba kerül, akkor igen), ezzel 
megbántva az érzékenyebb lelkű rajongó- 
kat (nem mintha érdekelne más vélemé- 
nye ez esetben, csak ki akartam fejteni a 
sajátomat). 

Tudom, hogy mindenkinek megvan a ma- 
ga véleménye, sajtószabadság van, meg 
szólásszabadság (vagy nem?), de attól 
még a mások által favorizált játékot nem 
kell egy láma stúdió által kiadott játék- 
nak kikiáltani, főleg nem az ország egyik 
legnagyobb játékmagazinjában! (Méret- 
re a legnagyobb, az biztos!) Csak ezen vé- 
leményemet akartam kifejteni első, és re- 
mélem nem utolsó levelemben, remé- 
lem, semelyik fentebb leírt játék rajongó- 
ját sem bántottam meg, ha mégis, akkor 
írjon az Olvasó vs. Olvasó rovatba, és el- 
mondhatja a gondját ezzel kapcsolatban, 
hiszen mindenkinek megvan a joga a sza- 
bad vélemény kifejtéséhez, persze azért 
nem mindegy, hogy ezen véleményünket 
hol osztjuk meg. 


Kedves Attila, az, hogy ,szólássza- 
badság", csak egy rosszul értelme- 


Eszt 


Tulajdonképpen csak néhány gon- 
dolatom lenne. Szó esett róla, hogy 
BZ sokat fogyott, és mindezt sok- 
sok kefír elfogyasztásával érte el. 
Nos, én is szeretnék fogyni, így tet- 
tem egy próbát. Minden elismeré- 
sem BZ-nek. Nekem nem sikerült 
fogynom, mivel 20 percnél tovább 
nem bírtam hallgatni. Sorry! Szó- 
val a közelgő jubileum kapcsán el- 
követtem egy szösszenetet, Gyu, te 
már tudod, hogy van valamely írói 
bénám, és néhanap nem félek hasz- 
nálni, szűkebb környezetem nem kis 
bánatára. No, azért mondták már 
azt is, hogy nem rossz. Igyekez- 
tem félig komolyan, félig viccesen 
felfogni, ahogyan ezt ilyenkor szo- 
kás, hiszen ez a dolog csak másod- 
sorban a játékokról, de elsősorban 
amolyan író-olvasó közötti viszony- 
ról szól, remélem, jól sikerült. Fo- 
gadjátok úgy, ahogy én küldöm ezt 
nektek. Egy lelkes és hűséges olva- 
só, levélíró kíván az említetteknek 
és mindenkinek a szerkesztőségben 
további töretlen lelkesedést, a mun- 
kához kitartást, a családban sze- 
retetet, békességet és általában jó 
egészséget, hogy újabb tíz év múlva 
ismét elkövethessek valami hasonló 
merényletet. 


Nyomdakész lap kerekedék végül, 
Két betű szolgált kurta nevéül. 
Elhitted volna? Tíz éve ennek, 
Evégre pár sort ím elmerengek. 
Ismerkedik itt biz magyar gémer 
Nemcsak játékkal! Könyvvel, zenével, 
Láthatja, mik ma a filmsikerek, 

Ha Flat forgat, a popsi is kerek. 

BZ tréfáit hiába nyomja: 


zett közhely. Minden országban van- 
nak törvények, vannak szabályok: 
minden közösségnek vannak hagyo- 
mányai, vagy kialakult szokásai - 
ezek mind korlátozhatják a teljes szó- 
lásszabadságot, amely ettől kezdve 
nem állhat fenn. Tehát a törvényadta 
kereteken belül mindenki azt mond, 
amit akar - na, ez így korrekt defi- 
níció... Egyébként nem értem, mivel 
bántott meg Flatline, egy szót sem 


Kandúr, csakis Duncan baritonja. 
Fiatal macska mind erre bukik, 
Izzadnak a csinos tangarucik. 
Tartalmas főszerkesztői oldal, 
Boe-vezetővel, csepp vitriollal, 
Habár tudjuk, nem kavart alája, 
Olavsó ma itt mazurt találja. 
Mady szerkesztette hardverrovat 
Adott sokaknak jó tanácsokat, 
Színvonal maradt ma is ámde ott, 
Megtalálod jó öreg Matteót. 
BadSector merevlemez gyilkosa, 
Filmekrül velem rugózott agya. 
Téged is rég láttunk, Zero-Karesz 
Reméljük, jól vagy, üdvözlet, 
sSZzavesz" 

Izgalmas volt, talán nem utolsó, 
Néhány Ender vagy inkább mazur show. 
Tudjuk, idő arra már nem tellett 
Mostanság, bokros teendők mellett. 
Eskin tökély, mint Kennek Barbara, 
Nem ér fel vele száz Lara fara, 

S másik csodás amazon: Zsófia, 
Mayer lenne itt sok emberfia. 
Vége neked jutott, jó Dragon Gyu, 
Széles körben elterjedt nagyágyú, 
Jó kapitánnyal lesz derék csapat, 
Vezesd sokáig, úgy az is marad. 
Bővén sikerek vagy rút kudarcok, 
Nem unták meg lám a régi arcok, 
S még kire nem jutott terjedelem, 
Őrizzen az égi fejedelem. 

Juhász Attila 


Komolyan mondom, hogy megha- 
tódtam... Mindnyájunk nevében kö- 
szönöm szépen a szép szavakat és 
a verset is. Hüpp-hüpp. Oh, és ha 
valaki további verseket akar külde- 
ni, legyen szíves, ne tegye - inkább 
hozzon a szerkibe tortát vagy kó- 
lát. Oké? :) 


szólt hozzád, a nevedet sem említette 
és nem is utalt Rád - egy játékprog- 
ramról mondott véleményt. Azért 
ennyire azonosulni valamivel az nem 
rossz dolog? Ezt kérdezem, nem ál- 
lítom... 


Nagyon régóta vagyok hűséges ol- 
vasója a lapotoknak, egészen ponto- 
san 2001 óta. Ez alatt a 8 év alatt cso- 
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dálattal vegyes tisztelettel figyeltem 
munkásságotokat, konkrétan az Aré- 
na érdekelt a legjobban, a játéktesz- 
tek után. Mindegy is, a lényeg, hogy ez 
alatt a 8 év alatt még egyetlenegyszer 
sem merészeltem tollat, vagy billen- 
tyűt, vagy mit ragadni, mivel nem volt 
miért írnom (mondjuk igazából most 
Sincs...), de elhatároztam, hogy fogok. 
Most jött el ez a pillanat. 

17 éves vagyok, és ha ebből levonod 

a nyolcat, akkor láthatod, hogy már 
egészen kicsi korom óta veszem (igen, 
veszem és nem fizetek elő, mert ezt 
anyagi kereteim nem teszik lehető- 
vé sajnos...) a lapot, és életem szer- 
ves részét képezi/képezitek. Mind- 
egy is, nem untatnálak, csak már vég- 
re ki akartam fejezni, hogy mennyi- 
re csodállak és tisztellek benneteket, 
és nemcsak mint újságírókat, szer- 
kesztőket, tördelőket, munkatársakat 
stb., hanem mint embereket is. Ugyan- 
is ahogyan én titeket az újság alap- 
ján megismertelek, ti szerintem (főleg 
te, Gyu mester) mélységesen bölcsek 
vagytok és rengeteget tanulhat tőle- 
tek az ember... 

Azt akartam igazából kifejezni ezzel 

a kis szösszenettel, hogy én nemcsak 
meséken, könyveken stb. (ezeken is, de 
most nem ez a hangsúlyos...) nőttem 
fel, hanem GameStaron is! Rengete- 
get segített nekem kialakítani az énké- 
pemet, az önbecsülésemet, és segített 
formálni a belső értékeimet, amit egy 
ilyen kategóriájú lap nem sűrűn mond- 
hat el magáról! Most persze jól össze- 
hordtam itt mindenféle szutykot, de 
remélem, a lényeget érted, Gyu. JÓ VE- 
LETEK! És amíg ez így marad, addig 
már csak ezek miatt az értékek miatt 
is ti maradtok a No.l játékújság Ma- 


vedek vele annyit)! Meg hogy például miért 
néz ki így egy-két bolygófelszín valójában? 
- Karnok Dávid 


Nem tervezünk ilyesmit, ez a téma 
maximum 


egyébként is épp elég régi - 
valamilyen nosztalgiakiadványban lenne 
érdemes foglalkozni ezzel, de arra meg 
igen csekély az igény egy ilyen sebesen 
változó szakmában. 
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Rendszeresen olvasom Juhász Atti- 

la arénabeli hozzászólásait, amelye- 
ket mindig nagyra értékeltem. Egészen 
az augusztusi számban megjelent Szü- 
leink és a számítástechnika c. levelé- 
ig. A probléma, amit felvet - vagyis az 
idősebb generáció idegenkedése a szá- 
míitógépektől -, nagyon izgalmas és 
aktuális, a tálalás azonban kifejezet- 
ten bántó. Csak két mondatát idézném, 
hogy világosabb legyen, mire gondolok: 
s Szüleink, az idősebb generáció egye- 
nesen gyűlöli a számítógépet. Ez per- 
sze abszolút általános reakció..." 

Az öregek korlátoltak, maradiak és 
különben is." 

Sajnos a levélben pont a két legfonto- 
sabb dologra nem tér ki a hozzászó- 
ló: kiket ért ,öregek" alatt, illetve mire 
alapozza ezeket a sértő és átgondo- 
latlan jelzőket? Sértő, mert valami- 
nek a nehézkesebb befogadása még 
nem jelenti azt, hogy az illető korlá- 
tolt, vagy maradi. És átgondolatlan is, 
mert számtalan ellenpéldát tudok fel- 
hozni. Vagyis egy teljes korosztályt, 
egy egész nemzedéket ennek alapján 
elmarasztalni óriási hiba lenne. Úgy 


gyarországon, de nekem mindenkép- 
pen :) - Farkas Gergő 


Valahol mindig igyekeztünk picit ne- 
velni titeket, bár tudjuk, hogy ez nem 
a mi feladatunk, fel sem vállalnánk, 
ha valaki azzá tenné - de ettől füg- 
getlenül látjuk, hogy egy pici nevelés, 
együttérzés szinte senkinek sem árt. 


Az augusztusi Offline Arénában mondtad, 
hogy küldjünk meglepetéssel kapcsola- 
tos levelekkel. Hát jó lenne, ha újra 130 ol- 
dalasak lennétek, és valami ajándéktárgy 
lenne az újsághoz. Na csak ennyit akar- 
tam mondani. Továbbra is jó munkát! - 
Ecker Olivér 


Igen, valóban jó lenne - ha tudnád, meny- 
nyi ötlet merült fel, uramisten... Elké- 


OLVASÓ VS. OLVASÓ 


gondolom, ennek a szülők és gyerme- 
keik közötti feszültségnek alapvető- 
en az az oka, hogy míg a mai fiata- 
lok a számítógépes világba , születtek 
bele" és azon is nőttek fel, addig szü- 
leik ezt a hatalmas technikai válto- 
zást felnőttként érték meg. A számí- 
tógép életünk mindennapi része lett, 
ez vitathatatlan. Azt azonban botor- 
ság lenne elvárnunk, hogy minden- 

ki ugyanarra használja. Pont azért 
mondják magáról a játékról, hogy kor- 
talan, mert nem lehet elég korán el- 
kezdeni, ugyanakkor sosem késő. 
Összefoglalva: több türelmet az idő- 
sebb generációhoz! Különösen azért, 
mert egyszer Attilából is szülő lesz 
(azt sem tartom kizártnak, hogy már 
most is az), sőt bármily hihetetlen, ő 
is megöregszik. És akkor bizony majd 
neki is szembesülnie kell ugyanezekkel 
a gondokkal, csak akkor már a ,túlol- 
dalról". Talán eszébe jut majd ez a le- 
vele, amikor tinédzser gyermekei fel- 
hánytorgatják neki, miért idegen- 
kedik a 3D-s játékoktól, miért nem 
ismeri a legmenőbb zenekarokat, mi- 
ért nem nyomul a CoD legújabb ré- 


Örülünk, hogy neked átjött a dolog, 
és az elmúlt nyolc évet velünk töltöt- 
ted - kérlek, tegyél így a következő 
nyolc évben is, oké? 


FUTURE OF GAMESTAR PART 1 
Navarone Prime, Impregnable City, 
2098. 

- ...Bátky Zoltán térnél, a követke- 

ző megálló a Dr. Wakemann nagykör- 
út. Reméljük, kellemesen utaztak és to- 
vábbi szép napot - búcsúzott kellemes 
női hangon a nyergesvasút MI-je a le- 
szálló utasoktól. 

Két férfi is kilépett atömegközlekedé- 
si járműből. Mindketten napszemüve- 
get viseltek, és könnyed nyári ruha volt 
rajtuk. 

Komoly arcot vágtak, de látszott raj- 
tuk a lelkesedés, hiszen ez a nap egy 
újabb vevővel kecsegtette őket. 

- Ender, merre van a kuncsaftunk? - 
kérdezte mazur, miközben az előttük 
elterülő teret kémlelte. 

- Azt mondtam neki, hogy a Novik ká- 
vézóban várjon ránk. Ott is van! - mu- 


pesztő agyrobbanás volt, ahogy zuhog- 
tak a jó, kevésbé jó, közepes és gyenge 
ötletek, amelyekből fizikai okok miatt 
csak néhány tud megvalósulni - és abból 
sem tudjuk előre, hogyan sül majd el, re- 
méljük, a lehető legjobban. 


Azt szeretném megtudakolni, hogy mazur 
most a góré nálatok Boe helyett, de akkor 
most mazur már igazából nem is fog cikke- 


szével és különben is... Végül még va- 
lamit. Jómagam szenvedélyes játé- 
kos vagyok, rendszeresen olvasom a 
GS-t és rajongok az Arénáért. Ugyan- 
akkor gyakorló szülő is vagyok, a fiam 
16 éves. Mindketten több játékműfajt 
is kedvelünk, de a játékra fordított idő 
mennyiségét tekintve általában sike- 
rül megegyeznünk. Még így, 53-hoz 
közeledve sem érzem magam öreg- 
nek. És bár az én példám sem általá- 
nos, korosztályom - valamint a nálam 
idősebbek - védelmében is nyugod- 
tan ki merem jelenteni: mi nem gyűlöl- 
jük a számítógépet! Csupán szokjuk és 
ehhez idő kell... Tisztelettel: dr. Hor- 
váth Tibor 


Nehéz az egyszeri Aréna-szerkesz- 
tő feladata ilyenkor, hiszen a hely 
korlátozva van, a levél pedig na- 
gyon hosszú és érdekes volt. Próbál- 
tam úgy nyírni rajta, hogy észre se 
lehessen venni, de akit a téma job- 
ban érdekel, javaslom, látogasson el 
a GameStar Online fórum Aréna ro- 
vatának Vén Gémerek Egyesülete 
topikjába. 


tatott előre Ender az ujjával. 

A kávézó előterében, jobb oldalt a má- 
sodik asztalnál egy poluxiani várako- 
zott: Silárdetak. A Poluxian Birodalom 
egyik legnagyobb műkincsgyűjtője. 

- Na hajrá, de ha ez is olyan lesz, mint 
két évvel ezelőtt, akkor szétrúgom a 
seggedet! - fenyegetőzött mazur, köz- 
ben elindultak előre. 

- Honnan tudtam volna, hogy a fickó 
veszélyes? - mentegetőzött Ender. 

- Az oldalán lógó fegyverből. Meg 
hogy amcsi. Azóta nem szeretnek min- 
ket, magyarokat, mióta megtudták, 
hogy űrnagyhatalom vagyunk. Én mon- 
dom: autós üldözés, lövöldözés, kerge- 
tőzés az aszteroidamezőben, vereke- 
dés egy gwerttel! Annál rosszabb na- 
pom sosem volt! 

- Ne aggódj, most nálunk is van pisz- 
toly, de az az érzésem, hogy nem lesz 
semmi baj. 

- Na persze, te és a megérzéseid. Nem 
vagy te Skywalker, és nagyobb bizton- 
ságban érezném magam, ha nálam len- 
ne a Glock 23-as. 


ket írni? Mert amikor Boe volt a fejes, ak- 
kor cikket nem is írt, ha írt is, akkor is ilyen 
féloldalasokat. Szóval most mazur már nem 
is fog cikkeket írogatni? - Sipos Richárd 


Nyugalom, mazur is fog cikkeket írni, de 
nem annyit, mint eddig - aki főnök, an- 

nak rengeteg olyan munkája van, ami el- 
sőre nem látszik. Tárgyalások, feljegyzé- 


sek írása, anyagok előkészítése. Így elő- E— 9 ) 
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Áttértek a túloldalra... 
Folyt. köv... - Hand Schneider 


A poluxiani fickó épp kipillan- 

tott a kávézóból, amikor megszó- 

lalt egy gyerekhang: , Apa, telefon! 
Apa, telefon! Apa, telefon! Apa, te- 
lefon!" Ender dühösen pillantott 
mazurra, akinek a homlokán már- 

is izzadságcsöppek gyöngyöztek, mi- 
közben felvette a telefonját. 

- Helló, nyuszi, majd visszahívlak... - 
próbálta a lehető legkedvesebben és 
legtürelmesebben mondani, miközben 
a fickó a kávézóból csak nézte, ahogy 
mazur izzad. Majd amikor végre meg- 
szakította a hívást, odasziszegte 
Endernek: , Na látod, tényleg jobb lett 
volna, ha a Glock 23-ast hozom el és 
nem a telefonom..." 

Beléptek a kávézóba... 


MI A JÓ A JÁTÉKOKBAN ÉS MI 
HASZNA LEHET BELÖLÜK AZ 
EMBERNEK? SOKADIK RÉSZ 
A , Mi a jó a játékokban és mi haszna le- 
het belőlük az embernek?" című levél- 
ről jutott az eszembe, hogy írjak ide. 
Teljesen egyetértek a válaszoddal, sze- 
mély szerint én egy külföldi, játékokkal 
kapcsolatos fórumon vagyok tag (nem 
nevezném meg, mert nem a reklámo- 
zás kedvéért írok) és ott az ember vé- 
leményét jobban elfogadják. Nincs az a 
fajta vita, hogy ha te így gondolod, ak- 
kor egyből béna vagy, sőt! Rendes sza- 
vazás keretében oldjuk meg az efféle 
vitákat. Szerintem ha a magyar ember 
is képes lenne minden vitát normálisan 
megoldani (anélkül, hogy kötekedés 
vagy akár agresszívabb dolog lenne a 
vége), akkor minden jobb lenne. Sze- 
mély szerint nem is vitázom magya- 
rokkal igazán, hiszen még ha igazam 

is van, nem ismerné el senki. A legtöbb 


állt az a helyzet, hogy mazur kb. kétszer 
annyit dolgozik,. mint eddig, s ez cikk- 
mennyiségileg pont ellenkezőnek lát- 
szik... 


Azért írok, hogy szóljak, hogy elég trehá- 
nyul bántok a GSTV Offline Másvilág ro- 
vatával, pedig az a kedvencem! Többször 
megesett már, hogy felkonferáltatok 

egy klipet vagy előzetest és KIMARADT! 


ember úgy van vele, hogy a saját iga- 
Za jó. Pont, mint az ízlés, de az egy má- 
sik téma. Nos, csak ennyit szerettem 
volna írni, remélem, sok ember elgon- 
dolkodott azon a levélen. - Ponekker 
Alex Csaba 


Mi, magyarok olyan világban élünk, 
ami a 80-as évek végén gyökeresen 
megváltozott - a régi társadalmi be- 
idegződések bedőltek, a családi mo- 
dell kifulladt, a tradíciók eltűntek. 
Ennek az lett az eredménye, hogy sok 
magyar kulturális szintje a béka fe- 
neke alá süllyedt, lévén a családok 
nem a gyerekek nevelésével, hanem 
az élet fenntartásával (vagy egyéb 
célokkal) vannak igazándiból elfog- 
lalva. Az új értékek, amelyek a rend- 
szerváltás körül megjelentek, sajnos 
nem a tiszteletre, elfogadásra, becsü- 
letre, hanem más , értékekre" épül- 
nek - természetesen tisztelet a kivé- 
telnek. Ez ellen tömegesen lehetetlen 
tenni - de apró lépésekben, családi 
szinten lehet. Majd ha egyszer lesz- 
nek gyerekeid, jusson eszedbe, amit 
most nekem írtál és neveld őket jól; 
tiszteletre, becsületre, szeretettel, 
fegyelemmel és figyelemmel. S ha so- 
kan teszik majd ezt, megint picit jobb 
lesz minden! 


ZAVARNAK A FIATALOK 

Zavar, hogy a nálam fiatalabbak (17 
éves vagyok) már bagóznak, piálnak, 
csajoznak (ami nem baj, csak ne úgy!), 
sőt, már a fű a divat... Én nem fogyasz- 
tok alkoholt, sose rúgtam be és ez s0- 
kak szerint szégyen. Aztán hallgattam 
rájuk, és egy üveg vodkát és pálinkát 
elfogyasztottam energiaitallal. A töb- 
biek is ugyanezt itták, de ők már el vol- 
tak szállva maguktól. És velem mi volt? 
Semmi. Nem szédültem, nem beszél- 
tem félre és maradt ugyanolyan rossz 
kedvem (mert nem rúgtam be...). Utá- 
na cigiztek. Megkínáltak, elfogadtam. 
A tüdőmet majd" kiköptem, de a fulla- 
dozást visszatartottam, már ameny- 
nyire ezt lehet. A lányok körbesmárol- 
ták az összes fiút (srácok: 14-17 éve- 
sek voltak, a lányok meg 12-14. Szép!), 
de én nem kértem belőle és nem azért, 
mert ferde hajlamaim vannak. Egysze- 
rűen nem akartam, hogy az arcomba 
okádjon a büdös piás és bagós pofájá- 
val. Aztán nekem kellett hazavinni két 
halálrészeg lányt, mert ott nyaraltam 


Egyszer egy komplett klipnek hiányzott 
a hangja. Egyszer egy klip félbeszakadt 
a felénél. Egy számnak egyszer asszem, 
úgy ugrált a hangja, mintha karcos CD- 
ről ment volna. Légyszi, Gyu, juttasd már 


el a megfelelő emberhez, nem tudom, ki 
vágja a filmeket, hogy nézze már végig 
egyszer, mielőtt leadja! Köszi! - Marczell 
Márton 

Mondok egy történetet: amikor egy re- 
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náluk (tavaly történt). Nemrég kide- 
rült, hogy az egyik haveromat (13 éves) 
elkapta az emoláz. Eddig egy normá- 
lis gyerek volt, semmi gond nem volt 
vele. Hetekben tudtam meg, hogy ci- 
gizik és vízipipázik. A legjobb barátom 
meg elkezdett füvezni (egy évvel fia- 
talabb nálam)! Csajom se volt még. És 
miért? Nekem nem kell olyan, aki csak 
azért ,tart", hogy vegyek neki ajándé- 
kot és a nyelve a számban legyen szin- 
te minden percben. Bármilyen nyála- 
san is hangzik, nekem szerelemből kell 
egy lány, nem csupán azért, mert va- 
gány, hogy neki van vagy 20 millió pa- 
sija minden héten. És sajnos a legtöbb 
lány ilyen. (Tisztelet a kivételnek. Aki 
nem ilyen, adja meg MSN-címét. Ja, ez 
nem az az oldal...) A lányok cigiznek, 
isznak és nem férnek a bőrükbe, amíg 
nem (elnézést a kifejezésért) ,farkal- 
ja" meg őket valaki. És erre büszkék! 

A fiúk meg... Cigi már csak 10-14 éve- 
sek számára , új", az idősebbeknek már 
a fű. Cigizni már a sulinkban is cigiznek 
a wcben (ott mennyien szoktak lenni! 
Nem lehet a dolgodat végezni, mert ha 
mégis, jön egy tanár és intőt kapsz, pe- 
dig tényleg nem is cigizel. Velem meg- 
történt.), sulikezdés előtt pedig tekerik 
a füves cigit. A lányoknak van pasijuk, 
igaz, havonta más. Ez mind a sulink- 
ban. Én nem cigizek, nem füvezek, nem 
adom a testem havonta másnak", nem 
iszok alkoholt. Selejt lennék, hogy nem 
csinálom ezeket!? Nem volt még barát- 
nőm. Válasz erre: ,de szégyen vagy!" 
Nem voltam berúgva. Válasz erre: ,de 
szégyen vagy!" Nem vagyok emós. Vá- 
lasz erre (meglepő módon): , helyes". 
Nem tudom, átérzed-e az én gondo- 
mat. Most lehet, meg fognak utálni az 
ismerőseim ezt olvasva. Sajnos a nor- 
mális haverokkal se tudok beszélni, 
mert nincs internetem. És azok a nor- 
málisak is maximum vízipipáznak. Na, 
én még azt se... 

Mi a véleményed? A gyerekek seg- 

ge is ki van nyalva, erre ezeket csinál- 
ják. Mindent megkapnak a szülőktől, 
és mégis... 

U.i.: küldtem egy e-mailt , GSTV 
ARÉNA OFFLINE KÉRDÉSEK" tárgy- 
gyal. Kérlek, olvasd el azt is (ha ed- 
dig nem tetted volna)! Lehet, sok a 
kérdés, de én mindre szeretnék vá- 
laszt kapni az arénában. Ha már 
ilyen ,szégyen" és , selejt" vagyok a 
többi fiatalhoz képest. Köszönöm... - 


pülőgép felszáll, végigellenőriznek min- 
dent, nehogy baj történjen - mégis előfor- 
dul, hogy egyszer csak gond támad, és ak- 
kor kényszerleszállást kell végrehajtani, 
pedig mindent végignéztek indulás előtt. 
Egyszerűen a világ ilyen, ahogy Murphy 
mondta, ami elromolhat, az el is romlik. 
Igyekszünk, mindent megteszünk, de et- 
től még becsúsznak hibák. Bocsánat. 


(A levélíró nem járult hozzá nevének 
közléséhez) 


Amikor én voltam ilyen idős, akkor 
is voltak olyan renegátok, avagy re- 
nitensek, akik a wcben tolták a sta- 
ubot, vagy például magam is ellóg- 
tam a hatodik óra helyett a szom- 
széd borkimérésbe egy frö... izé 
zsíroskenyérre. Volt olyan, amikor a 
suli igazgatója is bejött, szerencsé- 
re már a frö... szóval a zsíroskenyér 
vége felé jártunk, így nem lett belőle 
nagy balhé, csak pici. Minden korosz- 
tálynak megvannak az ilyen stiklijei, 
polgárpukkasztásai, mindegyik pró- 
bálgatja, milyen lesz majd felnőttnek 
lenni - de amiket tőled (is) hallok, az 
nagyon-nagyon durva és rettenetes 
képet vet előre, majd ha ez a gene- 
ráció lesz, aki elképed majd az őket 
követőktől - akkor azok mit fognak 
már csinálni vajon, felgyújtják a su- 
lit? Tábortüzet raknak könyvekből? 
Komolyan mondom, félek... 


ú UTÓIRAT 


Furcsa világban élünk, ahol ha va- 
laki kritikával illet egy játékot, va- 
laki más megbántódik, ahol van- 
nak, akik nem tudják, mit is jelent 
valójában a meglepetés szó - sze- 
rencsére vannak, akik megköszö- 
nik az ember munkáját, és ahol s0- 
kan saját korosztályukat sem ér- 
tik annak ,bűnös" szokásaival. S 
az Olvasó vs. Olvasó annak az íÍró- 
nak a múlt havi gondolataira rea- 
gál, aki ezúttal a hónap levele lett 
- kacifántos, mi? No sebaj, most 
már csak keveset kell aludni októ- 
berig, így addig is maradok 


maximális tisztelettel, 
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HELLÓ! 


Este van, este van, ki-ki nyuga- 
lomba, feketén bólingat 

a Szederfa lombja. 

Elnézést a belsős poénért, de 
muszáj volt ilyetén módon is meg- 
köszönnöm azokat a csodálatos 
lehetőségeket, amelyek segítettek 
abban, hogy izgalmas anyagok 
kerüljenek szeptemberi számunk 
Újdonságok rovatába is. Ugyan 
már teljes mellszélességgel 
készülünk a 10 éves jubileumi 
októberi lapszámunkra, de ennek 
Ilenére (vagy éppen ezért? ki 
udja) nem szégyenkezhetünk 
ost sem. De hát mikor kellett 
szégyenkeznünk, ugyeugye? 


oD 


ender 
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GamesStar 


ÚJDONSÁGOK 


// ender 


FOGYÁSRA 


KÉNYSZERÍTETTÉK 


Ár- és méretcsökkenés, de nincs még késő mindehhez? 


JAPÁN SONY nen túl jó ti- 
A toktartásból. Már jóval az 

E3 előtt tudni lehetett, hogy 
valami nagy változás készül a PSP 
háza táján, illetve egy hadonászós 
kontroller bemutatóját is biztosra 
vehettük. És nocsak, mégis mit jelentet- 
tek be akkor a tokióiak? Hát persze, hogy 
a PSP Gol-t és az egyelőre név nélküli ha- 
donászós kontrollert. Azonban volt egy 
másik dolog is, amivel adós maradt a So- 
ny, amely nem más, mint a PlayStation 3 
árcsökkentése. Nem kellett azonban sokat 
várni, hogy ez is valósággá váljon. 


KARCSÚ KONZOL, BOLDOG 

KONZOL 

No, igen, azért gondolom, senki nem 
kap szívéhez, amikor leírom, hogy a 


he 


PLFESTAEATIOTIKZ 


Sony bejelentette a PS3 Slim érke- 
zését, elvégre egy kis PlayStation- 
történelmet tanulmányozva hamar 
észreveszi az ember, hogy a Sony 
rendre kiad egy ,soványabb" válto- 
zatot az éppen aktuális gépecskéjé- 
ből. 3 évvel a ,kövér" PS3 megjelené- 
se után tehát itt van nekünk a Slim, 
amely nemcsak könnyebb, de olcsóbb 
is! Hihetetlen, de a Sony végre meg- 
hallgatta a nép sirámait. Eleinte csak 
az elemzők hangoztatták, hogy az 

ár, amit a japánok elkérnek egy PS3- 
ért, bizony bődületesen magas, idő- 
vel azonban a vásárlók is hasonló véle- 
ményen voltak, bár ez csak az eladási 
adatokon látszik. Most azonban vég- 
re tényleg egy könnyebben lenyelhető 
árkategóriába sikerült bepasszírozni 


a fekete konzolt. A hivatalos ár innen- 
től kezdve 299 dollár és 99 cent, azaz 
1 cent híján 300 dollár. Ez 50-nel több, 
mint amit egy Wii-ért kérnek, ami 
azért már annyira nem is sok, ha csak 
azt nézzük, hogy eddig ennek többszö- 
röse volt a különbség. Ezzel gyakorla- 
tilag nekimegy a Nintendónak a Sony, 
és ellentmond minden eddigi állításá- 
nak. Eleinte úgy szólt a fáma, hogy a 
magas ár nem is olyan magas, ha csak 
azt nézi az ember, hogy ez egy Blu- 
ray lejátszó is egyben és a PlayStation 
Network rengeteg lehetőséget tarto- 
gat a vásárlók számára. Aztán mond- 
ták azt is, hogy a PlayStation 3-mal 
hosszú távon terveznek, és az embe- 
rek egy idő után belátják majd, hogy 
az ár és az érték aránya teljesen kor- 


Nehezebb kalózkodni a PSP Go!-n 


NEMCSAK ARRA ÜGYELTEK a Sony képviselői, hogy az újragondolt PSP pofásabb legyen, hanem bi- 
zony azt is szem előtt tartották, hogy a szoftverkalózkodás se legyen egyszerű a kis gépecskén. A nor- 
mál PSP-ben található elemeket kicserélve ugyanis a kézikonzol könnyen moddolhatóvá vált. A PSP Go! 
esetében azonban új megoldást kell találniuk a kalózoknak, ugyanis az elemek beépítettek lesznek, el- 
távolításuk vagy cseréjük pedig halandók számára lehetetlen feladatnak ígérkezik. A bökkenő csupán 
az, hogy pár ezer órányi játék után, ha esetleg már az utolsókat rugdosná az elem, nem mehetünk le a 
sarki elektronikai kereskedésbe pót PSP-elemekért, a cserét ugyanis csak a Sony tudja majd végrehaj- 


rekt. Nem így történt, inkább jött a 
hardverrevízió, amellyel árat is csök- 
kentettek, hogy a casual közönség ár- 
kategóriájához közelebb kerülhesse- 
nek. Akik tehát eddig ódzkodtak a S0- 
ny bivalyerős gépének a megvételétől, 
de nem bírják ki Metal Gear Solid nél- 
kül, immáron , barátságosabb" áron 
kaphatják meg a konzolt. Végre egy 
nagyszerű lépés a Sonytól, amellyel fel 
is zárkózhatnának a versenyben. 


BILLEÉK SEM MARADNAK 
NYUGTON 

Igen ám, csak történt az a nem is 
annyira váratlan lépés, hogy a Mic- 
rosoft is árat csökkentett. Az Xbox 
360 Elite szintén a 299 dolláros ár- 
kategóriába süllyedt, illetve a hét- 
köznapi Xbox a 249 dollárosba. Így 
a médiacentrikusabb Elite a PS3 
Slimmel lesz egy ringben, míg a ké- 
pességeiben azonos, csupán keve- 
sebb tárhellyel és más kábelekkel 
csomagolt Xbox 360 a Wii-vel veszi 
fel a versenyt. Az a bizonyos konzol- 
háború tehát egy új csatához közele- 


tani. Persze némi ellenjuttatásért, ha már lejárt rá a garancia. 


tünk által szült dobogó legfelső fo- 
kán? Kötve hisszük. Sokan úgy vé- 
lik, hogy a Nintendónak is ideje volna 
belátnia, hogy egy árcsökkentés- 

sel megint fel lehetne pezsdíteni a 
Wii eladásait, ugyanis annak ellené- 
re, hogy továbbra is rendre az eladá- 
si listák élén szerepel a konzol, a ko- 
rábbi évek adataitól messze elmarad- 
nak a mostaniak. Idén érkeznek még 
olyan nagy nevek a konzolra, mint a 
Dead Space Extraction, a New Super 
Mario Brothers Wii vagy a Wii Fit 
Plus, amelyek megdobnák azokat a 
számokat az eladási listákon, azon- 
ban egyértelmű, hogy mindemellett a 
konzol árának a csökkentése is sokat 
segítene. Főleg akkor, ha karácsony 
tájékán történne meg mindez. 


MÁR MEGINT HÁABORUÚZNAK A 
KONZOLOK 

A Sony tehát felnyitotta sisakjának 
rostélyát és elementáris erővel ro- 
han neki a konkurenciának, ehhez pe- 
dig a PS3 Slimet választotta fegyve- 
réül. A kérdés csupán az, hogy meny- 


Igen, számunkra veszteséges, ha 
eladunk egy konzolt. De ha azt 
kérdezik, hogy a gépek, perifériák 
és játékok eladása veszteséges-e, 
akkor egyértelmű nem a válasz. 
Kaz Hírai, Sony-főnök 


jon mennyire veszik majd figyelembe, 
hogy 299 dollárért már Blu-ray le- 

játszót kaphatnak? Netalántán ennyi 
pénzért inkább Halózni szeretnének? 
Vagy 249 dollárért bőven elég nekik 
továbbra is a hadonászás öröme, mit 
sem törődve a grafikával? Érdekes 
fordulatok várhatóak - mi kíván- 
csian várjuk, hogy miképp rea- 

gál a világ erre az árháború- f" 
ra. Azt azonban fontos meg- 
jegyezni, hogy a Sony így is ! / 
veszít majd egy-egy eladott fi 
PS3-on, és e veszteséget h 4 
csupán az eladott játékok: /4 


kal tudnák behozni. 68 G j 


99 Most azonban végre tényleg ec 
könnyebben lenyelhető árkategóriába 


sikerült bepasszírozni a fekete konzolt 59) sp 


nyire is tesz nekik keresztbe az, hogy cd 
ezzel egy időben a Microsoft is ha- 
sonló kártyát húzott elő. Az árcsök- 
kentéseknek köszönhetően közel egy 
súlycsoportba keveredtek a konzo- 
lok, így a vásárlók egy kicsit arrébb 
söpörhetik az árak okozta traumát, 
és sokkal inkább a termékek nyújtot- 
ta szolgáltatásokra ügyelhetnek. Va- 


dik. Eleinte mindenki úgy gondolta, 
hogy a jövőre belépő mozgásérzéke- 
lős megoldások fogják a következő 
nagy fordulót hozni a piacon, azon- 
ban a helyzetrnagyot változott most, 
hogy a résztvevők tologatni kezd- 
ték az árak sávjait. A kérdés csupán 
az, mit tesz a nagy N? Kényelmesen 
üldögélnek vajon tovább a képzele- 


ae! 
4... 
FOGYÁS UTÁN AJ 
(el 
A PLAYSTATION 3 SLIM hivatalosan nem is Slim, csupán a méretek miatt aggatta rá ezt a nevet a publikum. A hivatalos ne- (Úss $ 6 / 
ve PS3 CECH-2000, de ettől függetlenül a Sony is csak az új PlayStation 3-ként emlegeti. Méreteiben 33 százalékkal kisebb, mint b— 


a nagy testvér, illetve 36 százalékkal is könnyebb, így még éppen optimális maradt a gép egy kis súlyemelésre. Mindemellett 3496-kal ke- 

vesebbet fogyaszt, így a számlás levelek sem lesznek olyan vastagok. A hírhedt Cell processzorok esetében is áttértek a 45 nm-es gyártástech- 
nológiára, illetve a hűtést is teljesen újratervezték, mindezek mellé pedig egy 150 gigabájtos merevlemez tartozik, bár már fel is csendültek az újabb 
pletykák, miszerint lesz egy 250 gigabájtos változat is. Mindez oly szép és oly jó, hogy azon már meg sem lepődünk, hogy a Sonynak most sem sike- 
rült megoldania, hogy a régebbi PlayStation-játékok is fussanak a gépen. Azok pedig, akik szívesen telepítettek Linuxot a PS3-ukra, sajnos jobban te- 
szik, ha maradnak a kövér változatnál, a Slimből ugyanis teljesen kiölték a lehetőséget arra, hogy új operációs rendszert telepítsünk a merevlemezére. 
A belső változtatások ellenére a teljesítmény természetesen változatlan maradt, azonban egyes információk szerint a játékok betöltése lassult a kövér 
PS3-hoz képest. Hosszabb kutatások eredményei azt jelzik, hogy ez csupán néhány játéknál igaz, illetve akkor is csupán néhány másodperces különb- 
ségről lehet beszélni, így aggodalomra semmi ok. A Slim nem csupán új köntösben prezentálja a PlayStation 3-érzést, de fel is váltja a régit, a 2006- 
ban piacra dobott kaszni gyártása ugyanis leállt, és csupán addig lesz elérhető, amíg a boltok polcairól el nem tűnnek az utolsók. 


WWW.GAMESTAR.HU / 13 


OLVASÓI TOP 20 


1 CALL OF DUTY 4 
ÉG MD. 2007. NOVEMBER 95040 
2 WOLFENSTEIN 
2009. AUGUSZTUS 919/9 
3 GRAND THEFT AUTO IV 


2008. NOVEMBER 989/0 


THE SIMS 3 
2009. JUNIUS 949/o 


u 


9 "eilöti 
1 ele 


ARMAIJ 
2009. JÚLIUS 779/o 


6 § ő WOW: WRATH OF THELICH KING 
2008. DECEMBER 959/0 
VA § § PLANTS VS. ZOMBIES 
2009. JÚNIUS 979/0 
8 BIONIC COMMANDO 
4 2009. AUGUSZTUS 789/0 
9 X-MEN ORIGINS: WOLVERINE 
4 2009. MÁJUS 899/0 
10 CALL OF DUTY: WORLD AT WAR 
4 2008 DECEMBER. 879/0 
n ANNO1404 
2009 AUGUSZTUS 929/0 
12 STREET FIGHTER IV 
4 2009. JÚLIUS 940/0 
13 NB GEARS OF WAR 
2007. NOVEMBER 929/9 
14 PROTOTYPE 
4 2009. JÚLIUS 780/0 
15 § j TEAM FORTRESS 2 
2007. OKTÓBER 950/9 
16 GUITAR HERO: WORLD TOUR 
2009. AUGUSZTUS 839/0 
17 LEFT 4 DEAD 
4 2008. DECEMBER 899/0 
18 UNREAL TOURNAMENT III 
4 2007. NOVEMBER 930/9 
19 FIFA 09 
4 2008. SZEPTEMBER 919/9 
20 FALLOUT 3 
E 2) 2003. NOVEMBER 93040 


CALL OF DUTY 4 

Néhány évvel ezelőtt még nem gon- 
doltuk, hogy lesz, ami népszerűségben 
megszorongatja a CS-t. Tévedtünk. 


ANNO 1404 

A bevált recepten csak ott változtatott, 
ahol arra szükség volt. Minden idők 
egyik legszebb RTS-e a tizenegyedik 
helyen nyitott. 


WOLFENSTEIN 


Single és multiplayerben is nagyot alko- 
tott a Raven Software. A Wolfenstein 
a megjelenés után a második helyen 


tanyázik. 


PLANTS VS. ZOMBIES 
A GSO-ra felkerült tesztnek 
köszönhetően most még többen 
zombultak bele a PopCap csodájába. 
Szeptemberben a hetedik. 
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Új DLC a kooperatív 
játékmód kedvelőine : 


jate of War II 


A DAWN OF WAR II rajongói hamarosan új letölthető 
tartalommal gazdagodhatnak majd, amely ugyan nem a 
történethez tesz majd hozzá pluszdolgokat, hanem a 
multiplayer játékmód kedvelőit kívánja újabb for- 
mában szórakoztatni. A The Last Stand névre 
keresztelt DLC neve szinte mindent elárul ar- 
ról, hogy mit is várhatunk az anyagtól: akár 
két haverunkkal is összeállhatunk majd 
egy-egy meccs erejéig, ahol folyamato- 
san érkeznek az ellenséges erők hul- 
lámai. Az egyre erősödő támadások- 
nak megfelelően folyamatosan kell 
tuningolnunk az egységeket, ki kell is- 
nernünk, hogy milyen taktikát alkal- 
naz az ellenfél, és a lehető legtovább 
védeni a bázisunkat. A meccsek végén a 
játék pontokkal jutalmaz bennünket, ame- 
lyekkel akár a világranglistára is felkerül- 
etünk, ha elég ügyesek vagyunk. 


Ű 
gy ol 
AA 


RISE OF THE GODSLAYER néven készül a Funcom gyermekének új kiegészítője. Az Age of Conan MMO 
világát kibővíteni szándékozó alkotásban továbbra is hűek maradtak Robert E. Howard munkásságához, 

amelynek eredményeképpen rengeteg ismerős helyzetet kapnak azok, akik ismerik az alkotó The Tower of 
the Elephant munkáját. 


AMI EGY KIEGBŐL NEM MARADHAT KI 

A történet khitai birodalmába kalauzol el bennünket, ahol Conan korábban az elefántistenséget lemészárol- 
ta. Az esemény óta rengeteget változott a világ, és a Khitai tagjaként lehetőségünk lesz ezeket átélni. A ki- 
egészítő tehát nemcsak új bejárható vidéket kínál, de új fajt is. Persze nem maradhatnak ki az olyan szokásos 
újdonságok, mint a megszámlálhatatlan friss küldetés, fegyverek és páncélzat. Mindemellett a játékmeneten 
is csiszoltak a készítők, így a maximális szinten túl is rengeteg új képességet sajátíthatunk majd el. 


Need for Speed: Shift launch party 


Időpont: szeptember 19. 11.00-amíg bírjuk 


Helyszín: Pólus Center 
(1152 Budapest, Szentmihályi út 131.) 


Ha már szeptemberi számunk a Need for Speed: Shift zász- 
laja alatt érkezett, testületileg kivonulunk az új NFS launch 
partijára - sőt, nem csupán jelenlétünkkel növeljük a nap fé- 
nyét! Celebek, driftbemutató, kerékcsere-verseny, tuning-, 
amerikai- és egzotikus autók kiállítása - délután pedig mi- 
énk a pálya! 


Próbáld ki az új NFS-t, versenyezz velünk és ellenünk, mi pe- 
dig minden órában ajándékcsomagot adunk a leggyorsabb 
játékosoknak: NFS: Shift játékot, GameStar-előfizetést... 
akár még drift taxi menetet is! Gyere el, találkozz, játssz és 
bulizz velünk! 


A rendezvény ingyenes! 


IPÁR 


akartatok? 


ahol találkozhattok velünk! 


Computer Art Forum 


Időpont: 2009. október 9. 


Helyszín: Magyar Telekom Székház 
(1013 Budapest, Krisztina krt. 55.) 


Ha egy kicsit komolyabb és nyugodtabb körülmények kö- 
zött találkoznál velünk, gyere el a Computer Art Forum kon- 
ferenciára, ahol a játékfejlesztésről, animációról, 3D-vizuali- 
zációról, multimédiáról és filmutómunkáról szóló előadáso- 
kon vehetsz részt. 


Lesz alkalmad velünk és hazai játékfejlesztőkkel is beszél- 
getni, kipróbálni megjelenés előtti játékokat, sőt, egy élő 
mocap stúdió munkájába is bepillantást nyerhetsz! 


A rendezvény ingyenes, 
de előzetes regisztrációhoz kötött: 
www.computerartforum.hu 


Mass Effect 2 


JÚNIUSI SZÁMUNKBAN már egy nagy 
előzetes formájában ismertettünk vele- 

tek egy új karaktert, aki Shepard parancs- 
nok egységéhez fog csatlakozni a nagy si- 
kerű sci-fi RPG legújabb felvonásában. 

A Bioware volt olyan kedves, hogy most 
egy újabb szereplőt is előrántson a szín- 
falak mögül és bemutassa nekünk. Neve 
Grunt, krogan harcos, s csupán annyit tud- 
ni róla, hogy nem éppen egy könnyű eset. 
Fontos tagja lehet majd csapatunknak, hi- 
szen kivételes képességekkel bír, azon- 

ban a személyisége bizony erős kezet kí- 
ván. Ray Muzyka, a Bioware elnöke úgy fo- 
galmazott, hogy természetes jelenség lesz 
az, amikor egyes küldetések során legszí- 
vesebben kihajítanánk a fickót az űrbe, de 
ha ügyesen kezeljük a vele való konfliktuso- 


kat, akkor remek útitárs válhat belőle a ka- 
landok során. 


PC-RE NEM KELL VÁRNI VELE 
Jesse Houston, a Bioware egyik alkal- 
mazottja bizakodóan nyilatkozott a 
PC-sek számára. Elárulta, hogy az el- 

ső felvonás túl későn érkezett PC-re, és 
az Xbox 360-nal játszó Mass Effect- 
kalandorok lelőttek már előre minden 
poént. Ezúttal azonban nem így lesz, 
ugyanis a konzolos és a PC-s verzió egy- 
szerre készül majd el, így a boltok pol- 
cain is fellelhető lesz mind két változat 
a megjelenés napján. Persze ennek ára 
is lesz, így a PC-s verzió nem tartalmaz 
majd olyan újdonságot, ami nincs benne 
a másik változatban. 


PROBLÉMÁS MASS EFFECT DLC 


A NEM IS OLYAN RÉG megjelent Pinnacle Station névre keresztelt Mass Effect DLC letöltői prob- 
lémákkal találkozhattak a játék indításánál. A fejlesztők állítólag elfelejtették, hogy a játék Platinum 
Hits kiadásához más regisztrációs kulcsokat kaptak a csomagok, amelyeket a letölthető tartalom 
nem hajlandó felismerni. Egyesek olyan megoldásokat javasolnak, mint például a játék teljes újrate- 
lepítése, vagy a Bring down the Sky kiegészítő újbóli letöltése, de a Bioware már igyekezett egy új 


patch formájában is orvosolni a problémát. 


Bioware elnök 


Egy színes és hűséges 
csapat kialakítása 
elengedhetetlen része a 
Mass Effect sorozatnak" 


30-35 MUNKATÁRSÁT küldte el a Raven Soft- 
ware, miután befejeződtek a Wolfenstein mun- 
kálatai. Állítólag nem azért döntöttek így, mert a 
klasszikus játék legfrissebb epizódja esetleg nem 
váltotta volna be eddig a hozzá fűzött reménye- 
ket, hanem mert nem szükséges ekkora létszám a 
Singularity befejezéséhez, és nem tervezik egyelő- 
re egy másik projekt beindítását. Reméljük, a te- 
hetséges alkotók hamar új helyre lelnek. 
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Guild Wars 2 


Azt már eddig is tudtuk, hogy a nagysikerű Guild Wars folytatásának fejlesztése folyamatban van, azonban szinte semmi hírt 
nem érkezett felőle az utóbbi években. Most azonban, hogy az NCSoft másik sikervárományos MMO-ja, az Aion célba ért, 
megindíthatták a Guild Wars 2 infoáradatát. Első körben egy látványos trailerrel kedveskedtek a rajongóknak, ahol a narrá- 
tor egy félelmetes sárkány visszatéréséről regél. Nem véletlen tehát, hogy a játék logójában szereplő kettes valójában egy sár- 
kányt ábrázol. A fejlesztők elhivatottan hisznek a sikeres, grindeléstől mentes MMO-kban, így a GW2is ennek a szellemében 
készül majd. Hamarosan még több információval áraszthatnak el minket a fejlesztők. (73 
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erőszakos játékokat 
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Már megint... 


betiltanák az 


LERÁGOTT CSONT le! 


politi 
játékokat. Azonban 


tott 
szág 
zése 
mint; 
szág 
jese 


kusok betiltanák az 


ban hamar elhaltak 


politikusai szeretné 


et a hír, miszerint 
erőszakkal átita- 

íg a legtöbb or- 
e kezdeménye- 


k, a dél-amerikai Venezuelában most 
ha célegyenesbe érne az ötlet. Az or- 


k, ha a piacról tel- 


eltűnnének az olya 


n játékok, ame- 


lyeket erőszakhoz lehet kötni. A honatyák 


meg 
gét, 


szeretnék szüntetni 


szakot. 


annak lehetősé- 


ogy az ifjúság imitálhassa az erő- 


Nem maradnak hentelés 
élkül a PC-sek! mannunt? 


DJ Hero 


Elhunyt a DJ Hero 
egyik szereplője 


DJ AM JÁTSZHATÓ karakterként tűnik majd fel 
a lemezlovas-szimulátorban, az 
élet diszkóiban azonban töb- 

bet nem hallhatjuk majd a 

neves művészt. A becses ne- — // 
vén Adam Goldsteinként is- íj 
mert DJ 36 éves korában 

hunyt el ez év augusztusá- 

ban. Korábban már túl- 

élt egy repülőgép- 
szerencsétlenséget, 

azonban a drogok 

ellen sajnos már 

nem volt ekkora 

szerencséje. Nyu- 

godjék békében. 


A MANHUNT 2-T rengeteg Wii-tulaj várta még anno, hiszen akkoriban kevés igazán 
hardcore és erőszakos játék volt a Nintendo kis gépére. A végeredmény végül nem egé- 


szen azt hozta, amire a rajongók vártak. Ug 


yan a kegyetlen és brutális kivégzések so- 


ha nem voltak annyira szórakoztatók, mint a Wiimote hadonászós megoldásai, azonban a 
PS2-re optimalizált grafika bizony sokat rontott az összképen, ráadásul a Rockstar veze- 

tősége rengeteg jelenetet kivágatott a produktumból, ugyanis szerették volna elkerülni az 
Adults Only besorolást. Most azonban változik a helyzet, a fejlesztők ugyanis új életet le- 

helnének a címbe, ráadásul ezúttal nem is rémülnek meg attól a bizonyos ,csak felnőttek- 
nek" besorolástól. Megjelenési dátum egyelőre nem ismert, csupán az ESRB játékok beso- 
rolásait nyilvántartó honlapja árulkodik arról, hogy PC-re készül a Manhunt 2 Adults Only 


PC-s verziója. 


y gy Fn 

év végéig! 
A GITÁRHŐSÖK két legsikeresebb szi- 
mulátorának hívei megannyi indokot dobál- 
nak egymás fejéhez, hogy miért éppen egyik 
vagy másik játékot lehet a legjobban szeret- 
i. Kétségtelen, hogy a Rock Band egyik elő- 
ye a hatalmas zenei palettája, jelenleg kö- 
rülbelül 800 nóta áll a rajongók rendelke- 
zésére. A Harmonix elnöke szerint idén év 
végén jubilálni fognak, hiszen a tervek sze- 
rint 1000 szám közül válogathatnak majd a 
rajongók, mire 2010-et írunk. 


Sony Ericsson W595 Sony Ericsson W395 


új előfizetéssel új előfizetéssel 

2 éves hűségnyilatkozattal 2 éves hűségnyilatkozattal 

13x2300 Ft 13x600 Ft 

(2300 Ft kezdőrészlet t 12 havi kamatmentes részlet) (600 Ft kezdőrészlet £ 12 havi kamatmentes részlet) 
Teljes ár: 29 900 Ft Teljes ár: 7800 Ft 


Az akció 2009. szeptember 1-jétől visszavonásig, vagy a készletek erejéig érvényes. Az ajánlat MobilOtthon 
prémium díjcsomaggal nem vehető igénybe. Az akció további, teljes körű és részletes feltételei a T-Pontokban, 
üzleteinkben és ügyfélszolgálatunkon érhetők el: 1430, 06-1/265-9210. 


— Te figyu, aztán van az aizé. Az a já- 
ték, na, tudod, az a WoW. A szom- 
széd gyerek tolja, azt tudod, nem? Te 
is tolsz ilyeneket, nem? 

— De, de, WoW-ban már felvittem két 
karimat is nyolcvanra... 

- Hú, de figyeljé má, én ilyenekhez nem 
értek, magyarázd má ezt el nekem, mert 
a Töki állandóan ebbe van belebuzulva a 
szomszédba, meg mindig mondja, hogy 
jó, de te jó arc vagy, te mondd má meg, 
ne a Töki, mert az lenéz. 

- Hát, a fantasyt azt vágod, nem? 

- Azt vágom, ja, Conan, a barbár, az 
jó volt, még kikölcsönöztük tékából. 

- Na, itt is ilyenek vannak, erős férfi- 
ak, meg nők, és te vagy az egyik. És 
egy olyan világon játszódik, ami ilyen 
fantasys. Namármost, most ez újdon- 
ság, hogy eddig volt két kiegészítője, 
most jön majd a harmadik. 

- És az mi? 

- Na, hát van az alapjáték, aztán eh- 
hez még kellett venni játékokat, amik 
továbbvitték a régi dolgokat, új földré- 
szek lettek, meg új fajok, meg minden. 
- Hú. 

-— Jaja, jó volt nagyon, de most jön ez 
az új, és hát... 

- No! 

- Hát nem tudom, hogy most akkor 
ezzel mit akarnak kezdeni, nekem tök- 
re olyan, hogy csak a pénz kell. Mert 
eddig a kiegek olyanok voltak, hogy 
minden újdonság, most meg a két új 
fajt se kellett megcsinálni, mert már 
szerepeltek a játékban mindketten. 
Meg még annyi újdonság van, hogy a 
régi kontinenseket átrajzolják. De ez 
is milyen már, mert alig lesz új hely- 
szín, igazából csak annyi, hogy a régi, 
másképp, de annyira nem fog eltérni. 
- Aha. És akkor én azt vegyem meg, 
vagy ne? 

- Az előző kettőt megvetted? 

- Meg, de minek. 

- Nahátakkor, kérdezel hülyeséget. 
Menjünk codozni! 


Az inkvizítor egy napja 


Hellion: Mystery of the Inguisition 


an at 8 


HA A THE WITCHER világsikerét vesszük alapul, akko 


a szintén Lengyelhonban készü- 


lő Hellion: Mystery of the Inguisitionnak is van keresnivalója a játékpalettán. A két játék 


közötti párhuzam nem véletlen, hiszen a Hellion képébei 


első játékukat kreáló Flying Fish 


Works oszlopos tagjai anno a The Witcher készítéséből is kivették a részüket, néhányan 


pedig a kisebbet durrant Two Worlds fejlesztői közül kerültek ki. 
A Hellion: Mystery of the Inguisition központi témája a 1 


3. században elhatalmasodó ink- 


vizíció, amiből kezdetben Godric of Glastonburyként kivesszük a részünket. Ám két kínzás 
és ördögűzés között lassan leesik, hogy a szent ügy valójában hataloméhes papok politi- 
kai csatározása, amelyben mi csak egy eszköz vagyunk. Gazdáinkkal szembefordulva pedig 
minden hitünkre, harci tudományunkra és szellemi erőnkre szükségünk lesz, hogy fényt de- 
rítsünk az inkvizíció sötét titkára. Megjelenési dátummal egyelőre nem szolgálhatunk. 


VéjjA 


Az év csúcspontja: 


A TAVALYI EGYNAPOS őrületet alapul 


véve egyértel 


nű volt, hogy idén sem marad- 


hatunk Budapest Game Show nélkül, s hogy 


Közép-Európa 
nyének isméte 


legnagyobb játékrendezvé- 
ten fővárosunk ad majd ott- 


hont, természetesen a GameStar aktív rész- 
vételével. Ezért már most jelöljétek meg 

naptáraitokban október 31-ét, amikor az év 
legjátékosabb 


napját tartjuk. A régi helyét 


L 


már tavaly kinövő rendezvényt idén Buda- 
pest egyik legnagyobb rendezvényközpont- 
jában rendezik, hiszen a BGS alatt a hely- 
színen tartják a World Cyber Games 2009 
magyarországi döntőjét, valamint a World 
Cyber Girls 2009 élő szépségversenyén ha- 
zánk legcsinosabb gamerlányait is megvá- 
lasztják. Ugyanitt a Microsoft egy hatalmas 
bulival ünnepli meg a Windows 7 startját, és 


, 


— 


a 


természetesen a számtalan színes program 
között olyan játékokat lehet kipróbálni, mint 
a Call of Duty: Modern Warfare 2, Assassins 
Creed II, Forza Motorsport 3 Guitar Hero 5 
vagy épp a DJ Hero. Találkozzunk hát októ- 
ber 31-én a GameStar-standnál, előadása- 
ink egyikén, esetleg valamelyik játékban egy- 
másnak feszülve. 
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GTA IV: The Ballad of Gay Tony I NN 


MEGJELENT A MÉLTÁN népszerű pontja mégiscsak az, amikor a főhős 

GTA IV legújabb DLC-jének a trailere, egy légi járműből kiugorva előrántja ej- 

amely jött, látott és győzött. A The őernyőjét, hogy aztán Liberty City fel- F 
Ballad of Gay Tony névre keresztelt őkarcolói között szlalomozzon. Bizony, 

új kaland inkább a Vice City hangu- az utoljára a San Andreasban látott ké- 

latát idézi meg a szivárvány színei- pesség visszatér a Ballad of Gay Tony- 

ben pompázó látványvilággal. A The ban. A játék hamarosan letölthetővé vá- 

Lost and Damned motorosvilága jó- ik, azonban egy teljes játék formájában 

val komorabb volt ehhez képest, tele is megvásárolható lesz, összefűzve a ko- 

macsókkal és kemény rockzenével. ábbi The Lost and Damned kiegészítő- 


í , vel. A pakk az Episodes of Liberty City : j 
DIZSIBEN SZÉP AZ ÉLET címet viseli majd, és egyelőre csak az 
Ezúttal azonban a szórakozóhelyek ele- Xbox 360-tulajok számára lesz elérhe- 


venednek fel, ahol mindenki táncol, szól 
az őrjítő dizsizene, és természetesen 
mindenki nyomatja a különböző narkoti- 
kumokat. A hangulatra tehát nem lehet 
panasz, azonban a videónak a legfőbb 


ő - legalábbis egyelőre. Reméljük, hogy 
a PC-sek sem maradnak majd balladák 
élkül. (Ez persze nem csupán hiú áb- 
ránd - de csitt, többet még nem mond- 
hatunk.) 


NEM IS AKÁRMILYEN zenei aláfestést 

ap a Call of Duty következő nagy felvonása, 
a Modern Warfare 2. Maga Hans Zimmer ült 
stúdióba, hogy a játékhoz készítsen exkluzív 
nótákat. A mester olyan filmes remekművek- 
enis alkotott már, mint az Oroszlánkirály, a 
Sötét Lovag, vagy a Sólyom végveszélyben, 
így a rajongók garantáltan valami izgalmasat 
nallhatnak a háttérben, miközben a terror el- 
en küzdenek majd. 


KS Újra üdvözöl a pokol 


NecrovVisioN: Lost Company 


a 


. 

AZ 1C COMPANY úgy gondolta, hogy he- : ző eseményeket is. A kiegészítőben tíz új 
lyenként égbekiáltó bugjai ellenére van single player pálya, tizenöt új karakter, hat 
még potenciál az amúgy életképes ötle- új fegyver és számtalan fejlesztési lehető- 
tekkel megtűzdelt NecroVisioN-ben, így ség kínálkozik majd számunkra, nem is be- 
nem habozott hivatalosan is megerősíte- szélve a vezethető járműként megjelenő 
ni a Lost Company alcímmel érkező elsőki- .  FT17 tankról és a Halberstadt CL.II repü- 
egészítőt. lőgépről. A jó hír viszont, hogy a játék leg- 
Ám ebben az eredeti történet folytatá- élvezetesebb részének számító közelharci 

A GameStar tizedik születésnapját ünneplő eseménysorozat része- sa helyett annak előzményeit ismerhet- kombók, kivégzések és varázslatok is frissí- 


jük meg, méghozzá egy első világháborús tésen mennek keresztül, illetve a három új 
német katona szemszögéből, akivel átél- multis pálya mellé a Gas Attack játékmód 
hetjük a katasztrófát közvetlenül előidé- is belefért még a csomagba. C3 


ként egy pihenőnapot is beiktatunk, melynek keretében ünnepélye- 
sen megtekintjük - na, mit? Stílszerűen a GAMER című filmet! (Ha 
nem játékokkal foglalkoznánk, hanem mondjuk kertépítéssel, akkor 
nyilván a PALÁNTA című filmre hívnánk - ha lenne olyan.) De nem! 
GAMER! Premier előtt! 


2009. október 21. 20.00 óra 


Regisztráció és film előtti csevegés, röhécselés, jattolás: 
19.00 órától! 


Cinema City Aréna (Aréna Plaza), 7-es terem 


r de mivel nyilvánvalóan nem férünk be mindannyian, 
sorsoláshoz kötött. Ha csatlakoznál hozzánk, küldd el elérhetőségeidet (ne- 
ved és telefonszámod) e-mailben a mozitogamestar.hu címre, legkésőbb 
2009. október 9-ig (a levél tárgya , GAMER" legyen). Ha a szerencsések kö- 
zött leszel, e-mailben jelentkezünk! 


azok az olvasók, akik a GameStar Online-on jelenleg ,Jack Bauer" 
ranggal rendelkeznek, automatikusan bekerülnek a kiválasztottak közé - ők 
mindenképpen linkeljék be a jelentkező e-mailben GSO-s profiloldalukat, illet- 
ve magát a jelentkező mailt is az ott megadott címről küldjék. 


Ha nem sorsolnánk be, akkor is érdemes odajönnöd már 
egy órával a vetítés előtt (azaz 19.00 órára), mert egyrészt találkozhatsz ve- 
lünk (ami mindig élmény), illetve a jelentkezők számának függvényében fent 
fogunk tartani tartalék helyeket. Sőt, az is elképzelhető, hogy a regisztrál- 
tak közül egyesek elfelejtenek eljönni, vagy a lábukra esik egy zongora, vagy 
aranyhaluk éppen szülni készül - szóval lesz lemorzsolódás. Az így felsza- 
baduló helyeket természetesen azonnal feltöltjük a helyszínen felsorakozott 
GameStar-olvasókkal! 


TÉGED KI IRÁNYÍT? 


fg 


Megvan az új Command £ Conguer 
, alcíme... Tiberian Twilight 


MEGVAN A GYŐZTESE az FA , adj-nevet-az-új-Cg.C-nek" címre keresztelt pályáza- 
tának. A végeredmény szerint a 4. játék teljes címe: Command £ Conguer 4: Tiberian 
Twilight. A korábbi Tiberian Dawn és Tiberian Sun alcímre keresztelt epizódok után 
szinte borítékolható volt, hogy a rajongók is valami hasonló vonalon indulnak el, de vé- 
gül is nem a címe miatt várjuk nagyon, hanem mert Kane mester pózol majd a borítón. 
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SSZÉ 


OLT SZERENCSÉM AUGUSZ- 
TUS derekán mézeshetei- 

met San Franciscóban tölte- 
ni (USA, Kalifornia, tudom, rohadék 
vagyok). Mindez nem kell, hogy bár- 
kit is érdekeljen, sőt. Mindazonáltal ha 
figyelembe vesszük, hogy pont ottlétem 
alatt rendezték meg a BlizzCon 2009-et, és 
épp Los Angelesben, ami egy kövér gázzal 
alig pár órányira fekszik Friscótól, felvetőd- 
het a kérdés, hogy miért is ne kalkuláltam 
volna be a programba egy kis kiruccanást 
Los Angelesbe? Úgy döntöttem(tünk) tehát 
- némi szerkesztőségi nyomásra -, hogy a 
elhőtlen örömök és a végtelen násztánc 
közé beszorítok egy kis játékot munkát, és 
meglesem, mi a pálya a Blizzard háza táján. 
Azt már előre tudhattuk, hogy az idei 
BlizzCon nem az év végi megjelenésekről 
fog szólni. Miután sóhajtásnyi idő alatt el- 
fogyott az összes belépő, gyorsan bejelen- 
tették, hogy karácsonykor a StarCraft II 
nem fog megjelenni, a WoW-film forgató- 
könyvét nemrég kukázták, továbbá idén 
nem (és ugye jövőre sem) lesz semmi a 
Diablo.III-ból. A ,Hydráról" (vagy nevez- 
zük bárminek a titkos projektjüket) pedig 
egyébként is hallgatnak, mint a zsír. Szen- 
záció tehát nem volt a levegőben, maxi- 


mum arra számíthattunk, hogy valami ér- 
dekes infót csöpögtetnek és azért csak be- 
jelentenek valami fontosat, ha már úgyis 
odarántottak uszkve 30 000 embert. A hí- 
rek szerint több mint 50 ezer online néző- 
je is volt az eseménynek. Ez ugye (29 dol- 
lárjával számolva a DirecTV accokat) leg- 
alább 2 millió dollár, az eladott belépők 
129 USD-s árát 20k főre hozzáadva pe- 
dig kijön, hogy minimum 4,5-5 millió USD 
bevételt (legyünk nagyvonalúak és vegyük 
azt, hogy ez úgy 900 millió forint) hozott a 
rendezvény a Blizznek. 900 milkából pedig 
már egész tisztességes kis bulit lehet ösz- 
szecsapni. 


DRÁAGASZÁAAAG 

Nagyon kevés külföldit láttam egyéb- 
ként, leginkább hollandokkal, németek- 
kel és koreaiakkal sikerült összefutni, de 
rajtuk kívül szinte mindenki amerikai- 
nak látszott. Talán még az a pár kínai (fe- 
hér zokni, szandál, tipikus pulóver) volt 
még jellegzetesen feltűnő, akik valószínű- 
leg ösztöndíjasként kicselezték a bürok- 
ráciát és eljutottak a BlizzConra. A belé- 
pőjegy mellé a helyszínen minden látoga- 
tó megkapta a maga kis ,goodie bag"-jét, 
ami idén inkább egy goodie boxnak nevez- 
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hető, hiszen a StarCraft II-es műanyag fi- 
gura (Raynor) doboza méretben és tar- 
talomban is meghatározó volt. Kevésbé 
átványos, de a WoW-rajongók között a 
egnagyobb nagyobb értékkel bír a Grunty, 
a marine murloc, amelynek a regisztrációs 
kódját is tartalmazta a csomag. A goodie 
bagben volt még egy authenticator tokent 
is, ami az accountlopás elleni harc egyik re- 
mek eszköze, de a csomag további tartal- 
ma nagyjából érdektelen szóróanyag volt. 
(Volt még benne egy kézírissítő/fertőtle- 
nítő folyadékot tartalmazó flaska is, ami- 
nek többször is nagy hasznát vettem a két 

ap alatt. Összeizzadt egerek, csak eny- 
nyit mondok.) 


LEVEL 80 FÖLÖTT INDUL AZ 
IGAZI ÉLET 

Az elkapott párbeszédekben szin- 

te mindenki csak WoW-os kalandokról, 
raidekről, statokról beszélt, és tisztán 
látszott a srácokon, hogy real life témá- 
ban komoly lemaradásban vannak. Ez itt- 
hon még vicces, mert az általunk ismert 
WowW-függők nem ennyire elborultak, vi- 
szont a BlizzConon szembesülni a való- 
sággal már inkább siralmas és néha kí- 
nos volt. Ennyi túltáplált, mozgáshiányos, 
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beszűkült fiatalt egy csoportban eddig 
még nem láttam. Bár fene tudja, a Szi- 
geten a trance-sátorban is lehetne szoci- 
ológiai platformanalízist végezni, társas 
viselkedés alapján. 

Hagyományosan az első BlizzCon nap 
délelőttje, delelője a rendezvény fó- 
kuszpontja, a legfontosabb bejelen- 
téseket ilyenkor teszi a Blizzard. Az 

idei nagy durranás, mint azt már bizo- 
nyára tudjátok, a World of Warcraft: 
Cataclysm volt. Bemutatták a Diablo III 
eddig ismeretlen, választható karakter- 
osztályát, a monkot, és megcsodálhat- 
tunk egy tömör kis trailert a StarCraft 
II: Wings of Liberty-ről is. Nem kell 
mondani, hogy a legnagyobb üdvrival- 
gást a Cataclysm kapta, nála valami- 

vel kisebb (de még mindig óriási) ováci- 
óval fogadta a tömeg a D3 bejelentését, 
a StarCraftnak pedig szintén minden- 

ki örült, de kevésbé hangosan. A pon- 
tosan bejelentett dolgokról nem írnék 
most, azokat már szinte minden webol- 
dal kivesézte. (Akit azonban még mindig 
információéhség gyötör, annak WoW- 
témában a worldofwarcraft.hu és 
Frostshock oldalakat ajánlanám, illetve 
SC-vel és D3-mal kapcsolatosan a kül- 
földi gyűjtőoldalakat és általánosan pe- 
dig a gamestar.hu-t, így mindenki az 
igényei szerinti mélységben ismerked- 
het meg a BlizzConon elhangzottakkal.) 
Amiről talán kevesebb szó esik a médiá- 
ban és szöget ütött a fejemben, az nem 
más, mint a BattleNet erőteljes központ- 
ba állítása. Talán minden előadó megem- 
lítette, és többször is kitértek rá, hogy a 
Blizzard a jövő egyik alapkövének tekinti 
a BattleNetet, és a jövőbeni fejlesztéseik 
egyik központi eleme lesz. Ahogy ők fo- 
galmaztak, a BattleNet a jövő játékos kö- 
zössége, igazi social (gdaming) networking. 
Nekem elsőre annyi jött át, hogy a fize- 
tős tartalmak (például SC2-mapok, min- 
denféle kiegek stb.) kiszolgálására lesz ez 
frappáns megoldás, úgy, hogy a játéko- 
sok szinte észrevétlenül kényszerülnek fo- 
lyamatos pénzköltésre. Ettől függetlenül 
az elhangzottak alapján nagyon ígéretes a 
rendszer, és a Blizzard neve garancia a jól 
kidolgozottés feature-gazdag megvalósí- 
tásra. A hasonló üzleti modell egyébként 
az Xbox, a PSNet vagy éppen a Steam 
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esetében már amúgy is rentábilisan mű- 
ködhni látszik. 


NEMLÁATOM A KEZEKET! 

A nap további részében különböző pa- 
neleken"ment az eszmecsere és bejelen- 
tések sokasága. Egy-egy fontosabb do- 
log bejelentése hatalmas ovációval járt. 
A Blizzard nagyon ügyesen elérte, hogy 
a játékosok már nem játékosként, ha- 
nem hisztériába kitörő rajongóként vi- 
selkedjenek. Ilyen rajongói extázist talán 
csak az egykori Beatles-koncerteken és az 
ATV-n a Vidám Vasárnapokon lehet látni. 
A Blizzard a tenyeréből etet minket, nem 
vitás, és mi ezt nagyon élvezzük. A ren- 
dezvényt amúgy egy hatalmas konferen- 
ciaközpontban rendezték meg, Disney- 
landtől alig pár utcányira (sóbiznisz ez is, 
ugye). A valós résztvevőszámot nem tud- 
tam kideríteni, de érzésre kib....tt sokan 
voltunk, viszont a helyszín méreteiből adó- 
dóan ez nem vált kellemetlenné. A szer- 
vezés, parkoltatás, étkezési lehetőségek 
európai szemmel hihetetlenül átgondolt- 
nak tűntek, látszik, hogy az amerikaiaknak 
nagy tapasztalatuk van a tömeges ren- 
dezvények leszervezésében, kiszolgálásá- 
ban. A különböző témák (WoW SC2, D3, 
bajnokságok, bemutatók, TC-játékhelyek 
stb.) külön helyszíneket (termeket) kap- 
tak, mindenhol lehetett (volna) játszani a 
demó/béta-verziókkal. Azért csak felté- 
teles módban írom, mert a kb. harminc- 
ezer emberre 1700 számítógép jutott, 

és egy D3-kalandozáshoz vagy egy SC2- 
építgetéshez legalább másfél órát kellett 
sorban állni, a Cataclysm-demóhoz pe- 
dig még ennél is többet. Jól mutatja, hogy 
mennyien akartak játszani, hogy sokan 
még a záró Ozzy-koncert alatt is sorban 
álltak, vagy éppen a koncert alatt ültek 
be játszani. Én a sorban állásból csak az 
SC2-t vállaltam be, és nem bántam meg. 
A játék alatt az SC2-ről kiderült számom- 
ra, hogy a grafika szuper, a játékmenet 
pedig pár óra játék után is nagyon komp- 
lexnek tűnik. Kb. fél órát töltöttem a tech- 
fák bogarászásával, aztán kialakítottam a 
követendő ideális stratégiát, majd úgy 5 
perc alatt rommá vert a gép. Ezt megis- 
mételtem kétszer, aztán az utolsó menet- 
ben legalább negyedóráig húztam. Ezután 
már inkább csak céltalanul végigpróbál- 
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tam a különböző fajokat, és megállapí- 
tottam, hogy nagyon nagy energiát for- 
dítottak az egyes elemek kidolgozására, 

a hanghatások, az animációk hihetetle- 
nül hangulatossá teszik a játékot. A mel- 
lettem ülő koreai srácot figyelve aztán be- 
láttam, hogy az SC2 nem (igazán) fehér 
embernek készült, ugyanis amilyen sebes- 
séggel ezek a srácok játszanak, totál kö- 
vethetetlen, mi történik a képernyőn. 


FELLÉP 
OZZYTHESONOFSATAN, 
LVL80 ELITE UNDEAD DEATH 
KNIGHT 

Az első nap záróeseménye a tánc- és jel- 
mezverseny volt, ezek fantasztikusan si- 
kerültek, sokkal több és jobb jelmez és 
jelmezes volt, mint amire számítottam. 
Egy-két jelmezannyira vicces vagy ötle- 
tes volt, hogy kiötlőjét másnap is szinte 
sztárként kezelte a közönség. Persze az 
esemény igazi sztárjai a blizzardos fej- 
lesztők, tervezők voltak, akik a két nap 
alatt minden kérdésre válaszoltak. Tel- 
jesen szabadon lehetett kérdezni, ilye 
kor a kérdező is megjelent a kivetítőn, 
ami sokszor vezetett mulatságos jelene- 
tekhez és beszólásokhoz, így a kérdezz- 
felelek panelek nagyon jó hangulatban 
teltek. A második nap és az egész ren- 


WORLD OF 
WARCRAFT: 
CATACLYSM 


Semmi sem lesz ugyanaz, mint volt: pusztán új területek 
helyett a Blizzard átszabja Azeroth egész arculatát. 


STARCRAFT 2 


Összeállt a kép, és eloszlottak a maradék aggályok: ha 
végre-valahára megjelenik, az új Starcraft mindenkit 


magába szippant majd. 


DIABLO 3 


Bemutatkozik a monk: a komolyabb páncél híján töré- 
kenynek tűnő, ám villámgyors közelharci kombókkal 


bárkit ledaráló szent ember. 
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dezvény fő attrakciója természetesen! 


Ozzy volt, aki a záró koncertet adta, ró- 26 


la legyen elég annyi, hogy öreg ugyan, 

de még így is képes olyan show-t csinál: 
ni, amiről Justin Timberlake álmodni sem 
mer. Ozzy előtt a kimondhatatlan, megje- 
gyezhetetlen és mindig változó nevű The 
Artist Formerly Known As Level 80 
Elite Tauren Chieften (TAFKAL8OETC) 
koncertje volt, ahol az együttes tag- 

jai megénekelték a WoW-, SC-, Diablo- 
élményeiket. 

Summázva a két BlizzCon-napot, leg- 
inkább azt mondanám, hogy a rendez- 
vény nem a bejelentések, nem is az ese- 
mények, feature-ök, a szervezettség és 

a ráköltött dollármilliók miatt felejthez 
tetlen, hanem az általános hangulat, a 
beszélgetések és a személyes kapcsola; 
tok azok, amelyek olyan élménnyé tet- 
ték, amit hiba lett volna kihagyni. Kínte- 
rem jelenteni, hogy a Blizzard jelenleg 

a világ legaktívabb játékos közösségét 
tartja (nagyon szorosan) a markábán; és 
bár minden megmozdulása mögöttkő- 
kemény üzleti megfontolás rejlik, mégis 
fantasztikusan szabad és jó érzés ennek 
a közösségnek a tagjának lenni. Arról pe: 
dig, hogy ez a jó érzés hosszú távú le- 
gyen, a látottak alapján a blizzes srácok 
még hosszú évekig gondoskodni fognák. 
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KIADÓ Blizzard FEJLESZTŐ Blizzard RÖVIDEN Azeroth földjét immár öt éve tapodják a bátor kalandozók, ám a következő kieg során az igazi veteránok is csak tátott szájjal bámulnak majd. 


BLIZZCON 2009 
ÖSSZEFOGLALÓ ay 


RCRAFT- 
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Töretlen a népszerűség, így nem túlzottan meglepő, hogy érkezik a következő kiegészítő... 


ORLD OF WARCRAFT. Emel- 
lett a játék mellett nem le- 
het szó nélkül elmenni. A ga- 


merek egyik fele megőrül érte, a másik 
fele megőrül tőle. Az 1994-ben életre kelt 
Warcraft-univerzum 2004-ben elhagyta 

a jól bevált RTS-ek színpadát, és áttért az 
akkoriban erősen rétegjátékosokat moz- 
gató MMO-k közé. Az internet villámgyors 


RÉGI FAJ, ÚJ KASZT 


Macska a forró bádogtetőn 


AZ EGYIK LEGFONTOSABB ÚJÍTÁS, amin 
világszerte több ezren zúdultak fel, a régi fajok- 
hoz tartozó új kasztok bevezetése. Így például 
trollok immár indíthatnak druidát (természete- 
sen más a kinézetük, mint az eddigi hordás és 
allis druidáké), a taurenek paladint, a night elfek 
pedig mage-et. Igazából az utóbbi miatt volt a 
legnagyobb felzúdulás, ugyanis az eredeti törté- 
net szerint a night elfek jól megszívták párezer 
évvel ezelőtt a mágiával, ezért inkább kihagyják a 
mage kasztot. Most viszont miért lesznek mégis 
NE-mage-ek? Az egyik Blizzard-alkalmazott úgy 
kommentálta a hírt, miszerint a night elfeknek 
volt több ezer évük arra, hogy meggondolják 
magukat, és most meggondolták. Ennyi. Hm. 
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terjedése, a briliánsan kidolgozott univer- 
zum, és a sok más MMO-ból összeszedett 
ötletek mesteri egyvelege elsöprő sikert 
aratott. Talán még a Blizzard sem gondol- 
ta volna, hogy a World of Warcraft eny- 
nyire bejön majd az embereknek. A WoW 
azonban jött, látott és győzött. Azóta érke- 
zett két kiegészítő hozzá, de mivel a konku- 
rencia még mindig esélytelen a Blizzard üd- 


vöskéjével szemben, a 2009-es BlizzConon 
nem a World of Warcraft 2-t, hanem 
nCsak" egy új kiegészítőt jelentettek be. 
Nem is akármilyet. 


KATAKLIZMA 

A World of Warcraft harmadik kiegé- 
szítője több szempontból is különböz- 

ni fog elődjeitől. Elsősorban ez lesz az el- 
ső olyan kieg, amellyel nem kapunk új, fel- 
fedezésre váró kontinenst. De persze azért 
ez így, ebben a formában persze, nem igaz. 
A Cataclysm története szerint ugyanis visz- 
szatér Deathwing, a fekete sárkány, aki go- 
noszabb, erősebb és őrültebb, mint valaha. 
Deepholmból kirobbanva egyszerre ront 

rá a Northrenden foglalatoskodó Horda 

és Szövetség hátországaira. Őrjöngésének 
eredményeképpen Azeroth gyökeres átala- 
kuláson esik át. Deathwing nem kímél sem 
orkot, sem embert, ténykedése minden élő- 
re (és élőholtra) veszélyt jelent. Pontos cél- 
ja egyelőre ismeretlen, ám a fenyegetés ha- 
tására a Horda és a Szövetség ismét szö- 
vetséget köt - vagy legalábbis megpróbál. 
Azeroth feldúlt földjére szinte rá sem lehet 
ismerni. Az eddig ismerős tájak - amelyek- 
re nosztalgiával gondolt minden veterán - 


helyén füstölgő romok, leégett erdők tűn- 
nek fel. Thousand Needlest elönti az óceán. 
A night elfek igen kétségbeejtő helyzet- 

be kerülnek: Auberdine-t elmossa egy szö- 
kőár, a goblinok elfoglalják Azsharát, 
Stonetalon Peak helyén csak egy füstöl- 
gő kráter található, Astranaar pedig lán- 
gokban áll. Auberdine-től északra találha- 
tó az új NE-bázis, de délen már épül a Hor- 
da új támaszpontja, hogy az orkok északra 
törhessenek. Mindeközben Mount Hyjal kö- 
rül is harcok dúlnak, hiszen Ragnaros visz- 
szatért, és a Twilights Hammer klánnal kö- 
zösen Nordrassilt, és az élet fáját ostromol- 
ják. A védelmet itt Malfurion Stormrage 
vezeti, de nem túl nagy az esély a túlélés- 
re (nem baj, majd leraideljük jól, Ragnaros 
már rutinból megy úgyis). Feltűnik a térké- 
pen Uldum, a titánok enyhén egyiptomi be- 
ütésű területe. Uldum Tanaristól délre buk- 
kan fel, miután a titánok által szőtt illúzió 

a tengerről szertefoszlik (itt található majd 
a Halls of Origination, ami a titánok egyik 
városa). Gilneas királysága is visszatér a 
köztudatba, ráadásul az egyik új faj is in- 
nen származik, nevezetesen a worgen. An- 
no a worgeneket ágyútölteléknek haszná- 
ló embereket megfertőzte a worgenátok, 


Talán már hallottátok, 
újra összeáll a Take That 


GOBLINS 


Time is money, friend 


MINDEN WOW-JÁTÉKOS találkozott már eme faj általában kapzsi egyedeivel. 

A Cataclysm során játszható goblinok azonban egy kicsit mások. Az őket ért katasztró- 
fa után úgy döntenek, hogy feladják semlegességüket, és a Horda szolgálatába állnak. 
A Lost Isles után a serény goblinhorda partra száll Azshara területén (ez lesz a kezdő 
playfield számukra), amelyet teljesen átalakítanak. Hegyeket bontanak el, hogy legyen 
elég kő az új főváros felépítéséhez, ezáltal az egész táj megváltozik. Képességeik tükrö- 
zik a mérnöki tudást, és a kalmárvért egyaránt: 

- Best Deals Anywhere: mindenütt a legnagyobb kedvezménnyel vásárolhatunk, 

- Pack Hobgoblin: bankunkat elérhetjük egy percig, bárhol is vagyunk, 

- Better Living Through Chemistry: Alchemy skill 15, 

- Rocket Barrage: rakétákat lőhetünk ki az ellenségre, 

- Rocket Jump: vészhelyzetben elreppenhetünk az ellenség elől, 

- Time is Money: 196-kal gyorsabb támadási és kasztolási sebesség. 


Kedves hely, igazán. 
Na viszlát. 


így a várost Genn Greymane lezárta, most 
viszont megdöbbenve tapasztalják a vilá- 
gukat ért katasztrófát, visszatérnek a Szö- 
vetség táborába. 

Nem úgy a kezani goblinok (ők a másik új, 
játszható faj). A történetszáluk szerint a 
kereskedőkartellek által irányított fővá- 
ros - Undermine - valószínűleg elpusztult 
Deathwing tombolása során, a néhány túl- 
élő pedig egy Horda vs. Szövetség által ví- 
vott tengeri ütközetbe keveredett. A szét- 
zilált goblinflotta ezek után a Lost Isles szi- 
geteken keresett menedéket. Itt segítőkész 
orkokkal találkoztak, így ők a Horda olda- 
lán szállnak be a harcokba. 

A nagy átalakulások azonban nemcsak 
pusztulást hoztak - új, virágzó pályák is 
megjelentek, Wailing Caverns és Desolace 
például kivirul, köszönhetően a megemel- 
kedett vízszintnek. Csaknem a felszínre 
kerül Lady Vashj egykori városa, Vashjir. 
A teljes egészében víz alatti playfielden ta- 
lálható az Abyssal Maw átjáró. Ráadá- 

sul nem kell megijedni: víz alatti útjain- 

kat új, csak a víz alatt használható háta- 
sok segítik. 


LORECRAFT 

A World of Warcraft a sikerét nagyban kö- 
szönheti a zseniálisan megalkotott, hihető 
világnak. Aki veszi a fáradságot, és a külde- 


.. Nahát, itt minden taurent 
Ülő Bikának hívnak? 


, I can has ch 


tések szövegeit elolvassa, nem pedig csak 
kattint az ,accept" gombra, az nyomon kö- 
vetheti a változásokat, és egy hihetetlenül 
gazdag, izgalmas történetben vehet részt. 
Természetesen amikor a huszadik karakte- 
rét húzza az ember, már unalmas egy ki- 
csit, de alapvetően a WoW sztorija elké- 
pesztően hangulatos. A Lich King során 
bemutatkozott phasing-technológiának kö- 
szönhetően pedig a Blizzard programozói 
tovább finomítják az élményt. A Cataclysm 
során jóval több átvezető animációt is tar- 
talmazó, a játékteret permanensen meg- 
változtató küldetésben vehetünk majd 
részt. Ezzel bőven ellensúlyozzák, hogy a 
szintkorlát az eddig megszokott tíz he- 
lyett csak öttel nő, azaz a Cataclysm során 
maximum 835-ös szintre fejlődhetünk, ami 
azonban nem lesz olyan egyszerű feladat, a 
Blizzard ugyanis jelentősen csökkenti a fej- 
lődés sebességét. Hogy a játékosok azért 
motiválva legyenek, a kevesebb szintre 
több új képesség jut, mint eddig, így min- 
den szint megszerzése után úgy érezhet- 
jük majd, érdemes volt küzdeni. A talentek 
közül kigyomlálják a passzívakat, de igye- 
keznek olyan varázslatokat, képességeket 
behozni a játékba (és a talentfákba), ame- 
lyek növelik a WoW élvezeti faktorát, azaz 
látványosak, és igazán hasznosak. A fejlő- 
désben további csavar a Path of the Titans 
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WORGEN 


A farkasbőrbe bújt ember 


A WORGEN FAJT az elfeledett Gilneas királyság 
lakói próbálták meg a Scourge elleni háború során 
felhasználni. Egy szerencsétlenség következtében 
azonban az emberek is megfertőződtek, és hama- 


BLIZZCON 2009 
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megjelenése - az Inscription szakmából is- 
merősnek tűnő glyph-ek segítségével olyan 
képességekre is szert tehetünk, amelye- 
ket a választott kasztunk alapból nem len- 
ne képes elsajátítani. A Path of the Titans 
fontos részét képezi az új szakma, az 
Archeology, amelynek segítségével felfe- 
dezhetjük az új, Ancient Glyph-eket. Eze- 
ket a nagy hatalommal bíró ereklyéket az 
Inscription szakmával rendelkező karak- 
ter nem képes előállítani, csak megtalál- 
ni tudja őket. A powerlevelezéshez szokott 
játékosoknak rossz hír, hogy a Blizzard itt 
bizonyos korlátozásokat vezet be, és he- 
tente maximum egy darabot lehet ösz- 
szeszedni. 

Érdekes újítás, hogy a kiegészítőben már 
nemcsak karakterünk fejlődhet, hanem 


For the Alliance! 
For the kukoricaföld! 


klánunk is: minden guildnek lehetősége 
lesz 20 szintet elérni. Ahogy klánunk egy- 
re táposabbá válik, újabbnál újabb, az éle- 
tünket megkönnyítő kedvezményeket ve- 
hetünk igénybe. Eleinte csak a javítás lesz 
olcsóbb, aztán már felszerelésünk sem ko- 
pik annyira, egy-egy wipe után. A későbbi- 
ek során képesek leszünk az egész raidet 
egyszerre feltámasztani, ha esetleg levá- 
gott volna minket valami boss, sőt az in- 
dulás előtti pepecselés is kizárható a tö- 
meges teleporttal, amelynek segítségével 
az egész raid pár másodperc alatt a hely- 
színre érhet. Ahogy azt mondani szokás, a 
85-ös szint elérése után kezdődik igazán 
az élet, bár igaz, az újításoknak köszönhe- 
tően maga a szintezés is teljesen újszerű 
élménnyel kecsegtet. A valódi harcok vi- 


szont (25-ös és 10-es instance-ok) csak a 
maximum szintre érve kezdődnek. 


NEED PHAT LEWT 

Az átalakult Azeroth, és az újonnan felbuk- 
kant zónákban rengeteg új küldetést talál- 
hatunk, amelyek segítségével lecserélhet- 
jük korosodó felszerelésünket, de az igazán 
zsíros falatokért itt is keményen meg kell 
majd küzdeni. A Cataclysm során számos 
új helyszínen bizonyíthatjuk, hogy meny- 
nyire keményen is akarjuk azt a lila fejest, 
kardot, csizmát stb. A Cataclysm legfőbb 
rosszfiúja természetesen az őrült és rom- 
lott Deathwing lesz, akit Deepholm bar- 
langjaiban találhatunk meg, de rajta kívül is 
számtalan ellenszenves egyedet tehetünk 
hidegre. Itt van mindjárt a régi ismerős, 


rosan csapdába estek saját városuk falai között. 
A worgenek racial képességei a következők: 

- Visciousness: 4196 damage, 

- Dark Flight: 47096 futási sebesség 10 másod- 
percig, 

- Abberation: az átkok és betegségek időtartama 
15 százalékkal kevesebb ideig hatnak rájuk, 

- Flayer: skinning képesség --15. 

Ami a legérdekesebb, az az, hogy mindkét 

új, játszható faj már szerepelt a játékban, a 
goblinokat láthattuk eleget, a worgenek viszont 
Northrenden kolbászolnak, és harcolnunk is kell 
majd velük rengeteget. Vajon hogyan illesztik 

be ezt a történetvonalat az új lorébe? Hiszen a 
northrendi worgenek pont hogy gonoszak voltak, 
a worgenátok pedig kerülendő és rossz. 
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Joker már kamasz éveiben 
is nagy csínytevő volt 


€gg 491, 


Ragnaros, aki nem bírt magával és visz- 
szatért. Elementál haverjaival éppen Hyjalt 
ostromolja, de majd jövünk mi, és postafor- 
dultával visszaküldjük. Blackrock Mountain 
is újfent bekerül a képbe. A Twilights 
Hammer és Deathwing előretolt bázisa ed- 
dig sosem látott instance-oknak ad helyet. 
A legfőbb feladat itt az lesz, hogy kiderít- 
sük, vajon miben sántikálnak a rosszar- 

cú népek. Vashjirban egy ötfős instance- 
ot találunk majd, ami már csak azért is 
érdekes lesz, mert az Abyssal Maw az 
Elemental Plane vízalapú helyszínén ját- 
szódik. Uldum misztikus helyszínein két öt- 
fős instance lesz. A Hall of Origination s0- 
rán egy elrejtett titán szuperfegyvert kell 
megkeresnünk, míg a Lost City of Tolvir 
utcáin kóborolva összefuthatunk Brann 
Bronzebearddel! A nosztalgia jegyében is- 
mét ellátogathatunk Deadmines kies alag- 
útjaiba, és Snadowfang Keepben is rendet 
rakhatunk - ezúttal azonban 85-ös szinten, 
és szigorúan Heroic módban. Szám szerint 
nyolc darab ötfős instance, és négy 10/25 
fős raid instance várható a Cataclysm 
megjelenésekor. 


PLAYER VS. PLAYER 

Nem marad érintetlenül ez a rész sem, hi- 
szen a PvP igen fontos részét képezi a 
WowW-nak. Egyrészt a sztoriból adódó- 

an is muszáj néha nyakon vágni egy-egy el- 
lenszenves bocit, vagy a földbe taposni né- 
hány vinnyogó gnómot, másrészt a PvP so- 
kak számára már többet ér, mint az egész 
sztorimód, és 1-5 szint, meg új szakma blab- 
la együttvéve. Érkeznek a sztorihoz kötő- 
dő új PvP-helyszínek, mint például a Gilneas 


Gilneas várja a Hideg 1 4 
Szégyenkezés Menetét ; 


w 


Nt. 


királyságáért folytatott battleground. Itt. 
a kerületekre osztott város feletti ura- 
lom a cél, aztán jön még TolBarad, ami 
Wintergrasphoz hasonlóan egy teljesen 
PvP-zóna lesz. A csata győztesei hozzáfér- 
hetnek TolBarad börtönéhez, ahol az igazán 
jól fizető napi küldetéseket adó NPC-k rej- 
tőzködnek. Temérdek új aréna lesz, valamint 
bemutatkozik a rankosított battleground. 
Ezek a battlegroundok hasonlóan működ- 
nek az arénákhoz, ennek folyományaként 

a jutalom az arénapont lesz, valamint egy 
egyedi hátas. 


AND THE WINNERIS... 

A World of Warcraft Cataclysm érdekes 
megoldásokkal, és a jól bevált játékmenet- 
tel igyekszik megtartani az előfizetőket, va- 
lamint újakat toborozni. A drámai változá- 
sok hallatán, amelyek az univerzumot érik, 
minden bizonnyal sok exjátékos ismét ked- 
vet kap egy kis kalandozásra, az újak szá- 
mára pedig ott lesz a rengeteg vadonatúj 
küldetés. A grafika ugyan kopottasnak tűn- 
het a mostani MMO-kat látván, ám ennek 


ellenére a játék még mindig nagyon ott van V2 - v- kn? a A d 
szeren, nem kis mértékben a nagyszerű V add B . U( Ny k 
hangulatnak köszönhetően. A rajongók ál- MEZ 

tal kifogásolt változások némelyike valóban 


valószínűség szerint ők tudják a legjobban, 
mit is akarnak kezdeni osi 
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DIABLO 


KIADÓ Blizzard FEJLESZTŐ Blizzard RÖVIDEN Véletlenszerűen generált pályák, elképesztő nehézséggel összefarmolható felszerelés, hihetetlenül addiktív multiplayer, tökéletesen balanszírozott d 
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képesség minden karakternek - röviden ez a Diablo sorozat sikerének titka. MEGJELENÉS 2010.? 


Pont eggyel jobb, mint a Diablo 2... 


Z IDEI BLIZZCON során már 
A kipróbálható állapotban lévő 

Diablo 3 demó igen meggyő- 
ző volt. A nyilvánosságra került infók 
alapján a Blizzardnak sikerülhet a lehe- 
tetlen: überelni a Diablo 2 sikerét, min- 
den szempontból. Sajnos igen sok do- 
log van még, amit nem árultak el a fej- 
lesztők. Nem tudjuk például, hogyan is 
fog működni a játékos vs. játékos 
rész, a BlizzCon demóban a rú- 
narendszer sem szerepelt, 
mert a srácok még teljes 4 
erővel dolgoznak rajta, 


Gyógyital, te drága 


A DIABLO 3 FEJLESZTÉSE során a legna- 
gyobb dilemmát a nehézségi szint belövé- 

se okozza a fejlesztőknek. A mana- és gyógy- 
italok minden valószínűség szerint eltűnnek 
majd a végleges verzióból. A demóban ugyan 
még lehetett ilyesmiket vásárolni, de elké- 
pesztően drágán, és keveset is, hangsúlyozan- 
dó, hogy csak vészhelyzetben használjuk őket. 
A potionök háttérbe szorulása miatt nagyobb 
hangsúlyt kapnak az olyan képességek, ame- 
lyek a menekülésünket segítik elő. 
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és csak annyit árultak el, hogy elképesz- 
tően flexibilis lesz. Nem hallottunk sem- 
mit a beígért komplexebb háttértörté- 
netről, és az új küldetésrendszerről sem. 
Az sem világos, milyen újdonságot hoz 
majd a multiplayerbe a megújult Battle. 
net. Mindezek ellenére a Diablo 3 a mos- 
tani állapotában is nagyszerű játékél- 
ményt biztosított. 


md A BARBÁR 
Az előző 
/ [docYAuol] 


már is- 


J 


mert kud 


merős arc teljes átalakuláson ment ke- 
resztül. Igaz, hogy őkelme továbbra is a 
közelharc mestere, de ha őt választjuk, 
már nem lesz elég csak nyomkodni a 
gombokat ész nélkül. A barbárok harca 
alapvetően a lendületről és a dühről szól. 
A düh a World of Warcraft-játékosoknak 
ismerős mechanika szerint működik, 

és itt mindjárt találkozhatunk is az el- 
ső nagy játékmenetbéli változtatás- 

sal. A barbár rengeteg skillel rendelke- 
zik, de nem mindegy, hogy ezeket mikor 
és hogyan használjuk. Az egy-egy elle- 
ni harcban nem árt az olyan skillekre tá- 
maszkodni, amelyek ide tartoznak, ellen- 
kező esetben nem növekszik a dühmuta- 
tó, és ott állunk megfürödve. Ugyanígy, 
ha sok ellenség vesz körül benn 
ne próbáljunk egyesével 1 


bárral játszani élvezetes, de alapvetően 
nem akkora poén, mint a többi elérhető 
karakter. Viszonylag egyszerű vele élet- 
ben maradni, mert alacsony szinten is 
ütősek a skilljei, viszont ezek nem annyi- 
ra ötletesek. Szinte mindegyik csak arra 
szolgál, hogy minél gyorsabban tudjuk 
kinyírni az ellenfeleket (mondjuk megle- 
pő is lenne, ha nem...). 


A WITCH DOCTOR 
A witch doctor egy érdekes kaszt lett. 
A voodoo-pap és zombiidéző keveréke 
nem a tipikus varázsló, aki messziről tá- 
mad, és nem is alapvetően az idézett lé- 
nyekre támaszkodó karakter. Támadá- 
sai általában indirektek, ennek ellenére 
az ellenség közelébe kell vele men- 

nünk. Ot vá va szinte RTS-szintű 

e lesz szükség. A meg- 
lemóban leginkább 
eljesen önállóak. 
satába küldeni, mert 
el tek körülöttünk. A ve- 


szély első jelére persze megindulnak, 

de ez azt jelenti, hogy általában szemé- 
lyesen kell a csetepatét elkezdenünk 

- mondjuk egy jól irányzott méregfel- 
hővel -, aztán amikor a kutyulik neki- 
ugranak az ellenfélnek, hátrébb sompo- 
lyoghatunk, és szórhatjuk a csodaszép, 
de pontatlan lángoló koponyákat. Ügyes 
időzítést, és komoly tervezést igényel a 
witch doctor, ám ha egyszer ráéreztünk 
az ízére, rájövünk, hogy nagyon pörgős 
karakter lett ő is. 

A kipróbálható demó során a wizardot 
játszva belepillanthattunk egy kicsit az 
újszerű küldetésrendszerbe is. A feladat 
szerint simán el kellett volna jutnunk 
A-ból B-be. Igen ám, de mivel nem egy 
folyosón kellett előre haladni, nyugod- 
tan elkóborolhattunk, és akár mellék- 
küldetéseket is találhattunk az úton. A 
terep tele volt mindenféle portálokkal, 
amelyek random barlangrendszerekbe 
vittek minket. Az egyik ilyen helyen ta- 
lálkoztam egy NPC-vel, akit haza kellett 
kísérni, a másik helyre betoppanva elin- 
dult egy számláló, és minél több kincset 


Jaj de izgalmas! És a 
lépcső! Hova vezethet?! 


Eszkalálódik a konflik- 
tus, fejlődik a jellem! 


kellett összeharácsolni, mielőtt a kive- 
zető portál összeomlott volna. A kijelölt 
útra visszatérve jól átgondolt összecsa- 
pások vártak rám, a fontosabb helyeken 
keményebb démoncsapatokkal, amelyek 
jóval keményebbek voltak a hordákban 
özönlő mezei szörnyeknél. 


A WIZARD 

A wizard az összes karakter közül a leg- 
könnyebben megszerethető, nemcsak a 
hihetetlenül sokrétű képességei miatt, 
hanem személyisége okán is. A mágia 
minden formájának mesteri alkalmazója, 
fiatal és önző (mint én), valamint döbbe- 
netes hatalommal rendelkezik. A wizard 
amolyan minden lében kanál, nincs olyan 
ellenfél, aki ellen ne lenne valami hasznos 
trükkje. Képességei tárházában a pusz- 
tító támadások mellett defenzív trük- 
kök is megtalálhatók. Mivel a wizard va- 
rázslatai a távolságtól függően elveszí- 
tik erejüket, itt is muszáj - de legalábbis 
ajánlott - a közelharc. Persze nem bo- 
tocskánkkal tanítjuk móresre a démonok 
hordáit. A wizard ennél sokkal kifinomul- 


A Diablo 3 egészére jellemző, hogy immár nem egy klikkelőbajnokságól beszélünk. Minden karakternek 
meg kell találni a ritmusát, a skillek pedig nemcsak extra sebzést okoznak, hanem összetett támadások 


sorozatát eredményezik, ha elég ügyesek vagyunk. 


tabb. Egy pompás kis varázslat segítsé- 
gével megidézhetjük önmagunk tükörké- 
peit, majd az illúziókat kergető szörnyek 
közé vetve magunkat, néhány durvább, 
területre ható varázslattal secperc alatt 
kicsinálhatjuk őket. A túlélőket lelassítva 
kihátrálunk a veszélyzónából, majd egy 
frappáns mozdulattal lefagyasztjuk a dö- 
göket, és egyesével kilőjük őket. Ameny- 
nyiben egyik-másik szörny túl közel ke- 
rülne, bőrünket kővé változtatva nyer- 
hetünk egy kis időt. A wizardot játszani 
teljesen újfajta élmény. Egyáltalán nem a 
szokványos varázslófigura, szinte érezni 
rajta a fiatalos hevületet, ahogy lobogó 
hajjal a harc sűrűjébe veti magát, kezén 
az előkészített varázslat lidércfénye csil- 
log... ez, kérem, az igazi Diablo-hangulat. 


A MONK 

Lássuk végül a legutoljára felfedett ka- 
raktert, a szerzetest, aki egy igazán kü- 
lönleges szereplő. A szerzetesek a világ- 
tól elzárt kolostorokban élnek, életüket a 
harcnak szentelik. Hátukra tetoválva meg- 
található mind az 1001 istenség jelképe, 
céljuk pedig nem más, mint elhivatottsá- 
guk hirdetése - harc útján. Amikor nem 
harcolnak vagy gyakorolnak, általában 
meditálással töltik idejüket. A monk alap- 
vetően közelharci karakter, néhány extra 
csavarral. Páncélzatot nem viselnek, tehát 
körülbelül olyan törékenynek számítanak, 
mint a wizard. Valamennyire konyíta- 

nak a mágiához, fő fegyverük mégsem ez, 
hanem a sebesség. A monk villámgyors 
kombókkal támad, áll-leesésre késztető 
stílusban. A támadásaik kivitelezése olyan 
szintű, hogy leginkább a Street Fighter IV 


Központ, mi az hogy , ebből a modellből költ- 


ségcsökkentés miatt kimaradt a légkondi?" 


vagy a God of War ugrik be elsőre róluk. 
Képességeik között vannak ugyan véde- 
kező jellegűek is, de elsősorban az offen- 
zív magatartás jellemző rájuk. A hihetet- 
len precizitással végrehajtott támadásso- 
rozatok nagy odafigyelést igényelnek, és 
pofátlanul látványosak. A három fázisból 
álló kombók hatásának végeredménye ál- 
talában elsöprő. Az Exploding Palm hosz- 
szan tartó vérzést okoz, amelybe ha eset- 
leg nem halna bele rögtön az ellen, akkor 
tudni kell, hogy később biztos bele fog, 
ugyanis felrobban. A Way of the Hundred 
Fists egy idő után hatalmas, nagy terü- 
letre ható sebzést okozó támadássá telje- 
sedik ki, a Seven-Sided Strike alkalmazá- 
sa során pedig körbesuhanjuk az ellenfe- 
leket, és mindegyiknek bemosunk egyet 
jól. A monk karakterrel játszani nem any- 
nyira könnyű, hiszen könnyen sérül, és a 
kombók kivitelezéséhez jó reflexekre van 
szükség. Az eredmény viszont megéri, 
mert nagyon látványos harcokat produ- 
kálhatunk. 


A BlizzCon demó kivégzése után egyet- 
len negatív dolog jut eszembe a 

Diablo 3-ról. Nevezetesen a készítők né- 
hány megjegyzése, miszerint a Diablo 3 
2010-es megjelenése korántsem biztos. 
Tudjuk, hogy a Blizzard nem az a sietős 
fajta, és ha a többi karakter is legalább 
ilyen szintű kidolgozottságot kap, még 
ezt is megbocsátjuk. 65 
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KIADÓ Blizzard FEJLESZTŐ Blizzard RÖVIDEN 
de vajon letaszítja-e onnan egy folytatás? MEGJE 


2 kf 


hogy az idei BlizzCon nem, 

Starcraft II-ről fog szólt 
attrakció valóban a World 
:Cataclysm volt, azutái 
3-hype következett, 


E LEINTE ÚGY TŰNHETETT, " 


, devégül sorra ke- 
rült a StarCraft ITis. Tény, hogy mind- 
három Blizzard-játék pompás szórako- 
zást nyújt, és az is sejthető volt, hogy a 
StarCraft II sem a szokványos folytatás 
lesz, de hogy ennyire jó, azt nem gon- 

"doltuk volna. Az infók lassan sziváro. 
tak a hétvége folyamán, és a Rc 

által tartott elő előadás nem is magáról 
a játékról szólt, hanem a StarCraft II- 
vel együtt érkező új Battle.netről. Aztán 
jött Tricia Helfer, aki Kerrigánt szemé- 
lyesíti meg, és a kiptóbálható első epi- 
zód, a Wings of Liberty. A BlizzCon vé- 
gére kiderült, hogy a StarCraft II ese- 
tében egy olyan érofi csomagot kapunk 
majd kézhez, amilyet még nem látott a 
PC-s TÁS ássuk sorban, miért is. 


JIM RAYNOR, ÉS TÁRSAI 
Először nézzük/az egyszemélyes kam- 
pányt, mert it is nagyszerű újításokat 
találunk. A atai saját bevallása sze- 


rint a StarCraft II multiplayer része 
nem fogja metjújítani a műfajt, hanem 
inkább mindenki számára élvezhető- 
vé teszi azt. Talán ennek ellensúlyozá- 
sára az egyjátékos rész teljesen újszerű 


SÉRE Re 


Most mit néztek?! Leesett a kamionról. 
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etalon. Tökéletesen balanszozott fajok, profi mikromenedzsment, megunhatatlan muliplayer. A játék1998 óta ül az RTS-ek trónján, 9 


S-élményt kínál majd. Az első kam- 
pány szinte kizárólag Jim Raynor ka- 
landjait követi, ámbár egy pálya erejé- 
ig a protossokat is irányíthatjuk. Mivel 
mindhárom faj kampánya különálló já- 
tékként érkezik, több lehetőség volt a 
missziók között megjelenő sztori kidol- 
gozására. Ez azonnal meg is látszik a 
demó elindítása után. Nem egy szimp- 
la eligazító képernyőt kapunk, hanem 
Jim bátyóval szépen bejárhatjuk csata- 
hajónkat. Nagyszerűen kidolgozott ka- 
rakterekkel beszélgethetünk, betér- 
hetünk a ölte hogy kipróbáljuk a 
Lost Viking automatát, vagy megcso- 
dáljunk egy blogd elfre hasonlító ho- 
lografikus tángósnőt. Ha kiszórakoz- 
tuk magunkat,ftalán csináljunk valami 
hasznosat is. hídra érkezvén a sztori- 
val kapcsolatos új infókat tekinthetjük 
meg, a laborb ellékküldetéseket ve- 
hetünk fel, amélyéket elvégezve tudó- 
saink új technológiákon dolgozhatnak 
majd, a fegyverralítárban pedig a már 
meglévő egységéinket tuningolhatjuk, 
ha van rá pénzünk. Elképesztően han- 
gulatos ez a rész, és a Blizzard ígére- 
te szerint mindhárom faj esetében mar- 
kánsan esz megolja hasonlóan profi 


módon lesz megoldva a két misszió kö- 
zötti átvezetés. A BlizzCon demó során 
két pályát lehetett kipróbálni, melyek 

természetesen iszonyúan profik vol- 


Dont cross the beam! 


A lávalámpagyárban a szakszerve- § 
zet ismét felbujtotta a munkásokat 


A STARCRAFT 2 MULTIPLAYER RÉSZE 
CASUAL ÉS HARDCORE ARCOKNAK 
EGYARÁNT ELVEZETES LESZ 


tak. Az első pályán egy idegen relikvi- 
át kell megszereznünk a protossbanda 
elől. Ők már a helyszínen vannak, de 
szerencsére a zerg brigád feltett szán- 
déka, hogy eltörölje a protoss tábort. 
A nyerő taktika az volt, hogy amíg a 
zergek lekötötték a protoss főerőket, 
villámgyorsan el kellett foglalni a re- 
likvia körüli tábort, miközben a kó- 
bor zergcsapatokra sem ártott figyel- 
ni. Érdekes, nagyon jól megszerkesz- 
tett pálya, ám a második talán még 
ennél is jobb, amely Agria névre hall- 
Agria egészen kicsi, szinte csak 
. egy út egy kolónia és az űrrepülőtér kö- 
Raynor feladata megvédeni a civil 
lakosságot, akik a zerginvázió elől me- 
nekülnek. A konvoj védelmére lángszó- 
égeket küllneítünk, miközben 
én található bunkerekben a 
erészgyalogság küzdött. A bunke- 
ítettek, de az s dur- 
ellen végül már 


A Kerrigant megszemélyesítő bombázó, 
született. A kanadai exmodellt a Battle: 
cylon/okat alakít. 


d: 100000 


New Technology: Aeeper 


feeling, de higgyétek el, nagyon jó lesz 
az egyszemélyes rész (is). 


BATTLE.NET 

Az igazi tuti persze most is a multiplayer 
lesz, és a kiadott információk alapján a 
Starcraft II ezen a téren is remekelni fog. 
Itt most nem a rengeteg új játékmódra kell 


gondolni, mivel a Blizzard nem ezzel fogja 


- vélhetőleg - meghódítani a játékosokat. 
Sokkal inkább a megújult Battle.net segít- 
ségével, amelyet teljes erővel a közösség 
kiépítésének szolgálatába állítanak. Barát- 
lista, briliáns meccsszervező, minden igényt 
kielégítő bajnokságok, hét új tabella. A 
Blizzard feltett szándéka, hogy a StarCraft 
II multiplayer része mindenki számára él- 
vezetes legyen. Hét kategóriába osztják a 
játékosokat, így elkerülhető, hogy a friss 
husi játékost bedarálják negyvenszer az el- 
ső napon, és elmenjen a kedve az egésztől 
egy életre. A kezdő ,Practice League" pél- 
dául lassabb játékmenetet biztosít a kez- 
dőknek, és csak olyan térképek lesznek 
játszhatóak, ür KAT nem lehet a 


mezőnyben indult 
győzni. A Blizzard ki 


a Blizzard bev S 
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KIADÓ Comgame FEJLESZTŐ Neocore 
RÖVIDEN A Kerekasztal lovagjainak 
mondakörét feldolgozó, RTS-, körökre 
osztott stratégia és RPG-elemeket 
ötvöző, magyar fejlesztésű játék. 
MEGJELENÉS 2009. október 


ú 


Egy, kettő, öt... 


EM TEGNAP VOLT MÁR, mi- 
N kor a nagyreményű King 

Arthurról egy kimerítő elő- 
zetes jelent meg a GameStar hasáb- 
jain. Számomra már akkor is úgy tűnt, 
hogy a játékon csak csiszolgatni kell a 
teljes készültségig, de a lelkes magyar 
fejlesztőcsapat sokkal maximalistább 
volt ennél, és számos komoly változta- 
tást is végrehajtott a nagyreményű üd- 
vöskén. A megjelenésig már csak hetek 
vannak hátra, ennek apropóján tettünk 
egy újabb látogatást a Neocore stúdió- 

jában, hogy megnézzük, miként is ha- 


a lad a játék, amelyről már egy évvel 


ezelőtt is nagyon bizakodó han- 
" gon írtunk. 


k. MINTHA CSAK TEGNAP 
LETT VOLNA... 
Mivel felfedezőutunk célja el- 
ih.  sősorban az eltelt időben be- 
következett változások, il- 
a letve a boltokba kerülés 
NM előtti utolsó benyomá- 
sok megragadása volt, 
így a játék alapjairól 
új csak vázlatosan szó- 
lunk. Egy, az Ar- 
túr-mondakör vi- 
lágán alapuló, 
félig körökre 
osztott, félig 
pedig valós 
idejű stra- 
tégiáról van 
szó, amit 
. . megszór- 
.  takszámos 
— olyan funk- 
cióval, ame- 


VE máá enm 


lyek leg- 


//Duncan 


inkább RPG-kből lehetnek ismerősek. 
Így például lehetőségünk lesz hősöket 
meghívni kerekasztalunkba, akik aztán 
seregeinket vezetik csatába a harcme- 
zőn, vagy felvehetünk szöveges külde- 
téseket a térképen, amelyek megoldá- 
sával varázstárgyakra vagy pluszcsa- 
patokra tehetünk szert. 

A birodalmunk menedzselése egy közös 
adminisztrációban történik, ahol na- 
gyobb átfutási idejű törvényeket hoz- 
hatunk, vagy azonnali intézkedéseket 
rendeletek formájában (ilyen formában 
dönthetünk például a különleges ha- 
diadó kivetéséről). Az egyes tartomá- 
nyok menedzselésével nem kell bajlód- 
nunk, azt rábízhatjuk valamelyik had- 
vezérünkre, ez esetben az ő kvalitásai 
lesznek döntők. A birodalom kormány- 
zása és az RPG-szerű kalandok mellett 
a legfontosabb a 3D-s, valós idejű csa- 
tamező, amelyről már anno is csupa 
pozitív dolgot írtunk, és ebben is tör- 
tént néhány rokonszenves változás... 


HA LANCELOT VARÁZSOL 
Ennyit dióhéjban, és most nézzük, hogy 
miként is fest az Arthur most, nem 
sokkal a megjelenés előtt. A legszem- 
betűnőbb változás, hogy a valós ide- 
jű harcmezők elnyerték végső állapo- 
tukat. Immár gyakorlatilag olyan szé- 
pen kidolgozott egységeket kapunk, 
amilyet stratégiai játékban még s0- 
ha (including Total War sorozat), sőt 
azt is megkockáztatom, hogy egy 
Oblivionban is elmennének azok a pán- 


a jól beállított snhadereken, vagy a ha- 
talmas óriások élethű bőrén, félelme- 
tes pofáján, csatjain, kardján. A mezők 
és dombok épületei nem kevésbé im- 
pozánsak, a nádtetős házaktól a temp- 
lomtornyok építőkövein át, minden tel- 
jesen a helyén van. A grafikája alapján 
az Arthur vitán felül, és minden elfo- 
gultság nélkül világszínvonalú lesz. 

A második fontos újdonság a csatate- 
reket illetően, hogy a fontos stratégi- 
ai pontok, amelyeknek a szerepe ed- 
dig a győzelem kicsikarásának elősegí- 
tésében kimerült (ezek megszerzése és 
megtartása kvázi győzelmi pontokat 
generál), immár más haszonnal is jár- 
nak. Ha ugyanis a csata hevében birto- 
kunkba vesszük a térkép egyik zászla- 
ját, akkor az már a csata utáni állapo- 
tokra is kihatással lehet (akár az adott 
tartomány populációját vagy gazda- 
ságát is befolyásolhatja), vagy beavat- 
kozhat a konkrét ütközet menetébe az- 
zal, hogy például csökkenti a körzeté- 
ben alkalmazható varázslatok számát, 
netán villámmal csap az ott bandázó 
ellenfelünk arcába. 

A 3D-s ütközetek eleve sokkal intenzí- 
vebbnek és hosszabbnak tűnnek, mint 
ezelőtt. Az egységek hosszú percekig 


E 


küzdenek, aminek köszönhetően több 
időnk marad átgondolni a stratégiai lé- 
péseket, valamint a rendkívül fontos 
szerepet játszó varázslatok használa- 
tát. A mágia ugyanis fontos szereplő- 
je lesz a King Arthumak: mára már tö- 
méntelen számú egyedi varázslat áll 
rendelkezésünkre, amelyeket a hőse- 
ink tapasztalati pontok begyűjtésé- 
vel, és ebből következően szintlépések 
során sajátíthatnak el. Ezek lehetnek 
közvetlen támadó varázslatok, ame- 
lyek lángba borítják az ellenséges ka- 
tonák tucatjait, gyilkos túlvilági ,feke- 
te lyukat" nyitnak, amely beszippantja 
a harcosokat, vagy éppen egy brutá- 
lis robbanást idéznek elő, ami szana- 
szét röpít minden ártó szándékú lel- 
ket. A mágikus igék másik formája tá- 
mogatja a harcoló egységeinket, vagy 
éppen stratégiailag fontos változáso- 
kat hoz. Ilyen például az, amelyik növe- 
li a kilőtt nyílvesszők sebzését, egy má- 
sik épp ellenkezőleg, ködöt varázsol az 
ellenséges íjászok megzavarására, sőt 
egy csettintésre akár éjszakai égbol- 
tot is húzhatunk a harcoló seregek fö- 
lé. Az élményt a nagyon látványos gra- 
fikai effektek teszik teljessé, valamint 
az a tény, hogy immár az egységek ani- 


6. szintű bádogemberek, 
szív nélkül 


A fejlesztők korábbi játéka Crusaders: Thy Kingdom Come címen jelent meg, főleg Spanyolországban lett 
nagy siker. Az Arthur ennek a grafikai motorjára épül, csak éppen az egész háttérmenedzsment újra lett 


gondolva, és persze felturbózták a megjelenést. 


mációja is kidolgozott. Legutóbbi láto- 
gatásomkor még ez, tehát az egyes ka- 
tonák mozgása tűnt az egyik gyenge 
pontnak, de mostanra ebben a tekin- 
tetben is rengeteget léptek előre, így 
azt gondolom, ez sem lehet szűk ke- 
resztmetszet. 


HARDCORE GAME? 

Ami az RPG-elemeket illeti, ezek nem 
merülnek ki annyiban, hogy Britan- 

nia térképét felkutatva szöveges kül- 
detéseket kell végrehajtanunk. A hőse- 
ink minden csata után, amelyben részt 
vesznek, tapasztalati pontokat kapnak, 
amelyek időközönként - értelemszerű- 
en - szintlépést eredményeznek. Ek- 
kor eloszthatunk pontokat a legfonto- 
sabb képességeik között (mint példá- 
ul a hadvezetés, a menedzsment vagy 
épp a mágiahasználat), illetve szert te- 
hetünk újabb és erősebb varázslatokra 
is, amelyeket harc közben alkalmazha- 
tunk. A kemény, hogy a szintlépéskor 
még a mezei lovascsapataink, vagy épp 
az íjászok is kapnak hasonló ponto- 
kat, amelyeket kedvünk szerint osztha- 
tunk el az adott alakulat valamelyik tu- 
lajdonságára. És akkor nem beszéltünk 
még a megszerezhető rengeteg, nagy 


11 Di STT ÉE E EZÉSE EGET TŐ HENSTTENTEGEZNT 
i 3 69 .. 
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Ki 


Ét 


ÜLDETÉS 


NEM SOK stratégiai játékban látunk 
ehhez hasonlót, íme a ,küldetésfa" a játék 
második fejezetéből. Ezen a panelen találjuk 
majd meg a kötelező főküldetéseket, vala- 
mint az opcionálisan megoldható mellék- 
szálakat is. A kalandokért kapott jutalmak 
nagyon sokat segíthetnek a végigjátszásban. 


2) 


erejű varázstárgyról (amelyek közül rozza meg, mennyire vagyunk zsarno- 
egyszerre 4-et adhatunk rá egy hősre), — kok, erényesek, óhitűek vagy kereszté- 


vagy arról, hogy egy összetett fejlesz- nyek, s amelytől függnek a megkapott 
tési fán újabb és újabb technológiákkal — varázslataink, és a hőseink irántunk 
tudjuk tuningolni a már meglévő kato- táplált lojalitása is. Az igazat megvall- 
nai egységeket. Ezek után nyilván fo- va persze nincs lelkiismeret-furdalá- 
kozottan kellemetlen lesz látni, amint som emiatt, hiszen a King Arthurba 
egy magas szintű ellenséges varázsló csak az elmúlt egy esztendőben any- 
egyetlen tűzvarázslattal szétmorzsolja —— nyi újdonság került be, hogy már ar- 

a fél hadseregünket. ra kevés két oldal. Okosabbak csak jö- 


vő hónapban leszünk, amikor egy kime- 


EGY MINDENKI ELLEN, MIN- rítő fókusztesztben foglalkozunk majd 


DENKI EGY ELLEN! minden idők egyik legígéretesebb ma- 
A King Arthurban lesznek emel- gyar játékával. 

lett egyedi egységek is, saját Zárógondolatnak még annyit, hogy a 
háttérsztorival, egyedi páncélzattal, il- . játékot szinte mindenki a Total Warhoz 
letve lesz egy többjátékos mód, amely- fogja hasonlítani, de a legutóbbi benyo- 
ben csatázhatunk a haver ellen, egyé- másaim alapján az Arthur bátran áll- 
nileg összeállított sereggel. De nem hat eme összehasonlítás elébe. 


beszéltem még a nagyon ötletes és 
szórakoztató ,koordinátarendszerről" 
sem, vagyis a Morality Chartról, amely 
a küldetések során és az egyéb helyze- 
tekben hozott döntéseink alapján hatá- 


William Wallace 7 láb 
magas, hallottam! 


Az óriások nagyjából 4-5 méterrel 
magasodnak a seregünk fölé 
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Milyen technológiákat támogat a GIGABYTE hj § GI 7" a. 4 Jellemzők: 
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NI zet e NVIDIA GeForce 9800 GT 
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GS B: Purevideo HD, CUDA, PhysX 
GS C: TripleHead, DualHead, UltraSharp 


. 700 megahertzes magórajel 
e 112 darab stream processzor 
ke [ 5.25. 1715 megahertzes shader órajel 
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(GS A, GS B vagy GS 0) KT j 522 bites memóriabusz 
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A játékosok a játék során hozzájárulnak, hogy személyes ; f ; 9808 Pp GIGABYTE 
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Van egy ötleted, amit meg "szeretnél valósítani? Most itt a lehetőség. 
Kedvező árú képzéseink segítségével azonnal hasznosítható programozói 


Kedvező árú, online is végezhető tudásra tehetsz szert, és akár az ötleted megvalósításában is segítünk. 
informati kai képzések indu lnak l Amazon.com készítése 24 óra alatt, 


l avagy ASP.NET webalkalmazás fejlesztése 
YouTube készítése 24 óra alatt, 


] avagy Silverlight-alkalmazás fejlesztése 
N 0. Számlázóprogram készítése 24 óra alatt, 
] avagy WPF-alkalmazás fejlesztése 


Mélyítsd"el tudásod a két legelterjedtebb operációs rendszer, a 
Windows és a Linux rendszerfelügyeletében! 


! Kisvállalati Linux szerver, avagy költséghatékony 
] irodai kiszolgáló minden feladatra 


Építsünk Active Directory-t, avagy központi 


mia, hazánk egyik legnagyobb informatikai oktatóközpontja erőforrásmenedzsment Windows Server 2008 alapokon 


november folyamán újra IT Factory-s tanfolyamokat indít. 
ek arról híresek, hogy nagyon kedvező az áruk, online is N A képzésekről további információ és jelentkezés: 
rlatorientáltak, és profi oktatók tartják őket. Ha érdekel Ha egyszerre legalább két tanfolyamra jelentkezel, a képzések 
valamelyik téma, ne hagyd ki ezt a lehetőséget! díjából kedvezményt kapsz. 


ITFACTOT 


AR MAGAD A LEGJOBBAK KÖZÉ 


ACADEMIA — ÉjjjbütERNORLŐ prog.hu HT husuw Otechline.nu  Dedulinehu GameStar MiITeafé OPpreznven [eger 


A LEGJOBBAKAT TANÍTJUK www.hwsw.hu 


"AVATAR 


THE 


KIADÓ Ubisoft FEJLESZTŐ Ubisoft RÖVIDEN James Cameron jellegzetes sci-fi világa, ezúttal a mi szemszögünkből, testközelből. MEGJELENÉS 2009. december 


a" TR § 

dán I 
KV 
j [/ 


A batár szekéren elkezdődött az avatár avatása 


ÁR JÓ IDEJE MEGY A TA- 
LÁLGATÁS ARRÓL, hogy 


mikor süti el végre Cameron 


a nagy durranásnak beharangozott 

Avatar című sci-fi eposzát, amely kü- 

00 Va az, hogy ez a rende- 

rő első filmje az 1997-ben bemutatott 

; JI itanic óta. Persze itt más vizekre evez 
. a mester: soha nem látott audiovizuá- 
d lis orgiát Ígér a gyanútlan mozilátoga- 
. tó számára. 


b 


dául A Gyűrűk Ura és a King Kong 
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spéci effektjeit álmodták mozivá- 
szonra, s rengeteg olyan dolgot valósí- 
tottak meg, amiket addig tulajdonkép- 
pen el sem tudtunk volna képzelni. 


Yves Guillemot, a Ubisoft vezérigaz- 
gatója szerint keresve sem találhat- 

tak volna megfelelőbb háttérmunkáso- 
kat Cameron képzeletvilágának videojá- 
tékba öntésére, amelyhez társul majd az 
Ubisoft szakértelme is. Ráadásul a film 
olyannyira lendületes és fantasztikusan 
látványos lesz, hogy ezáltal még alkal- 
masabb lesz arra, hogy virtuálisan akár 
bele is csöppenhessünk a mókába. 


A MESTER ELÉGEDETT 

James Cameron is maximálisan pártol- 
ja a megvalósítás ötletét, hiszen véle- 
ménye szerint filmje rendkívül gazdagon 


megálmodott karaktervilággal, megany- 
nyi konfliktussal, s nem utolsósorban a 
megfelelő kulturális mélységgel is ren- 
delkezik, ami bőven elég lehet egy olyan, 
előre borítékolhatóan kasszasikernek 
ígérkező játékhoz, ami akár kultuszjá- 
ték is lehet. Az Ubisoft fejlesztőgárdá- 
ja szabad utat kapott tőle, de azért va- 
lamennyire muszáj kötődniük a film fő 
szálához, persze úgy, hogy az ne a szín- 
tiszta másolata legyen majd. Cameron a 
promóciós bemutatók után is elégedett 
volt, hiszen teljes mértékben azt vélte 
látni, hogy a szabadság meghálálta ön- 
magát, és valamiféle teljesen újszerűt 
hozott még számára is. 


NEHÉZ A DOLGA A KATONÁNAK 
A játék főszereplője egy leszerelt ten- 
gerészgyalogos, aki a Pandora hold- 


//Nitelite 


jára tévedve élete legkülönösebb ka- 
landját éli át, s eme bolygó 22. századi 
kolonizációja tárul majd fel előttünk, 
annak minden előnyével, és hátrá- 
nyával. 


Kolonizálni kell, mivel a levegő nem al- 
kalmas az emberek számára, ám ez 


az őslakos Navi civilizációnak njá 
8 by A 4 ű 
nem annyira tetszik, ezért kon ? a 


DD 


ámukrá ez egyet- 
tőségetf mégpedig 
A 0. ák a hoznak 
beri tudáttal lehet 
léé be fent említett 
ű mozgássérült ten- 
sFákiönkéntesen vállalja, 
ő kísérleti avatárt 
(a bonyodálmak, mivel 
; ié ket él át új testé- 
( J f árkeljes fordulattal 
vi JAY ú Á lé; 7 sol vagy akár 
4 elis vehetikam öntéseket kell 
14 Nt 9] / hoznia, többektközöttválasztaniá kell, 
gi // kiáll-e új közössége mellett, vagy hűsé- 
§ XB geskatonaként segít elpusztítani egy 
— — Civilizációt... 


A játék műfaját tekintve akció-RPG lesz, 
ami nagyon kecsegtetően hangzik, fő- 
leg, ha figyelembe vesszük a számta- 
lan lehetőséget, amelyek mind-mind 
élménytelibbé varázsolhatják a sztorit. 


vi JET ] 


pee 


4 Tudtam, hogy nálad hagytam 
a fogkefémet, te aljas! 


€. James Cameron több mint 300 millió dollár itségveti 
világába, ezzel átértelmezve azt: sosem magját 
alkalmazott mocap technológiájának, amelynél a 
kapott, tehát már a helyszínen kiderült, miként sil érült a 


Többek közt játszhatunk majd mindkét 
oldalon, tehát lehetünk a konzorcium 
oldalán (RDA Corporation), de választ- 
hatjuk az ellenséges, ám avatárként 
szerethető Na vvikat is. Saját fegyverké- 

€ szítésre is lehetőségünk nyílik, közel 60 

ő fajta változatot gyárthatunk le, szin- 

1. tén mindkét oldalon. Képességeinket 
és készségeinket nagyban befolyásol- 
ja a játékmenet, fejleszthetjük és rom- 
bolhatjuk is azokat. Az összes jármű 
vezethető lesz, s természetesen min- 
den állatot meglovagolhatunk, amely 
a gyors(abb) karakterfejlesztés egyik 
alapvető eleme itt is. 


Az euforikus élményt fokozhatja nagy- 
ban a multizás lehetősége is, ami egy 
ilyen környezettel felvértezett történe- 
tet a végletekig vihet előre. 


KIK LELEDZENEK A HÁTTÉRBEN? 
Most pedig jöjjönfegy kis áttekintés a 
készülő Avatár: The Game című játék al- 
kotóiról: 


Patrick Naud - vezető producer 
Patrick 1998 óta a Ubisoft Montreal 
tagja, ahol végigkísérhette, hogyan nö- 
vi ki magát egy egyszerű kis produkci- 
ós iroda a világ egyik legnagyobb játék- 
produkciós cégévé. Átfogó ismeretekkel 
rendelkezik a szakmán belül a termék- 
menedzselésben és producerkedésben, 
olyan játékokban működött közre, 


A 


a 


Patrick Naud 


Antonio Dodens Luc Duchaine 


AZ EUFORIKUS ÉLMÉNYT FÓKOZHATJA A MULTIZÁS LEHE- 
TŐSÉGE IS, AMI EGY ILYEN KÖRNYEZET TEL FELVÉRTEZETT 
TÖRTÉNETET A VÉGLETEKIG VIHÉT ELŐRE 


Most, hogy a szárnyashajónk is 
lerobbant, ennyivel kell megelégedni 


Jós 


mint például a Tom Clancys Rainbow 
Six vagy a Sony Pictures animációi, az 
Open Season, illetve a Surfs up. Jelen- 
leg is rengeteg termék irányítását vég- 
zi, mint például a The Shaun White 
Snowboarding: World Stagezet, s ter- 
mészetesen az Avatart. 


Antonio Dodens - producer 

Antonio Dodens a Ubisoft egyik vete- ! 
rán producere, dolgozott már a cégen 
belül világszerte számos stúdiójuknak. 
Antoniónak jelentős szerepe volt meg- 
számlálhatatlan ubisoftos játék sike- 
rében, mint példáulaiRáyman, a Tom 
Clancy-féle Splinter Cell, éssa-Far Cry 
Instinets: Predator - csak hogy néhány 
nevét említsünk. 

Jelentősebb munkája a közelmúltban az 
Army of Two volt, amit az EA Montre- 
abstúdiójában tervezhetett égy ideig. Ő 
lett az Avatar kreatív menedzsere is. 


Luc Duchaine - vezető nemzetközi 
márkamenedzser 

Luc Duchaine nemzetközi karriert fu- 
tott be a Nintendo of America reklá- 
mozásával, a Thrustmaster marketing- 
jével, s mostanra a Ubisoft márkame- 
nedzserévé nőtte ki magát. Segített jó 
pár Ubisoft-franchise fejlesztésében is, 
mint például a Far Cry, a Tom Clancys 
Rainbow Six, s akkor még nem is em- 
lítettük a 2007-es év nagy-nagy slá- 
gerét, az Assassins Creedet. Jelenleg 


- 


lése 
ésű filmje, az Avatar minden bizonnyal forradalmi újításokat hoz a mozi. 4 
orgiában lesz részünk, ami nagyban köszönhető a Cameron által elsőként 
színész kombóval felvett jeleneteknél tulajdonképp A veegyéryt 
enet. ís 
9 je zg 
(9 
ig 29 
[/ LA 
márkamenedzserként tel kegy dik az 
Avatar háza táján. : 


Noel Kechichian - társproduger ( 
Noel az Avatar-nál társproducerként 

van jelen. Később őt bízták meg a Wii-s 
változat produceri feladataival is, egye- 

di kreativitásával és vezetőképességével 
sokat segít, és segített eddig is a team- 
nek. Noel a karriérjét produkciós mene- 
dzserként és producerként kezdte, olyat 
munkákban vett részt többek között, "8 
mint a Test Drive: Le Mans, ésa Sony 
pictures animációja, amárraz előbbiek- 

ben említett SurfF§ up. 


Brent George - art animation 
Brent a videojátékok világába a 
rá jellemző lelkesedéssel és tizegz 
két éves munkatapasztalatá val az 
animációiparból érkezett a 
ba. Mielőtt átigazolt volna a jé 
fejlesztéshez, Brent dolgozott 
karakterdizájnerként, ani 
letve animációs igazgatóként; 
világít pluszban arra, hogy elég S 
les skálán készített már projekteket e 
reklámok, filmek és videojátékok te- b] A 


rén is. 65 a e 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? . 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék alaldalára: szavazz és értékelj! 


Noel Kechichian 


Brent George 
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0 LÁNYOK-FIÚK, eljött az ide- 
Mi je, hogy azokról a játékokról 

beszéljünk, amelyeket nemcsak 
önnön magányotokban, belezombulva 
a monitor fényébe toltok, hanem bará- 


taitokkal, node nem ám akárhogyan, ha- 
nem úgy, hogy mindketten közös célért 


dolgoztok, nem pedig oly módon, hogy 
egymást lövitek szénné, mint tennétek 


DIABLOTZ 


A Diablo a Szerepjáték TOP1O-résztve- 
vőkkel együtt, viszonylag korán, de 
már az osztott képernyős korszakon kí- 
vül érkezett a PC-seknek, mint idális 
hackmnslash kooperatív játék. Először 
még csak sóhajtoztunk azért, hogy 
bárcsak lehetne többen is kalandozni, 
cserélgetni a tárgyainkat, felélesztget- 


ÚJDONSÁGOK TOP 10 


GAMESTAR 


TOP 10 


..kooperatív PC-s játék 


//Flatline 


bármelyik FPS-játékban például. A havi 
vérzésünk tehát ezúttal elmarad és nem 
sOntsdkiabelét-holazerhánegatív" kö- 
vetkezik, hanem az egymást segítős, ko- 
operatív játékok toplistája PC-n. Azért 
hangsúlyozom, hogy PC-n, mert amúgy 
a Resident Evil 5 majdnem mindent üt- 
ne a listából, de egyelőre még nem jelent 


meg PC-re... 
Hi 


ni elhullott barátaink tetemét, harsány 
,lúzervagy" mondatok közepette. Az- 
tán csiribí-csiribá, egyszer csak itt volt 
a lehetőség és a Diablo 2 minden ál- 
munkat valóra váltotta. (Oké, ázsiai fel- 
fújható kétvibris gumibabát nem adott 
ajándékba, de ezért valahogy nem tud- 
tuk nem szeretni...) 


198 
ÍSVA ÚSTÁNEk CHAGSU 


SVSTHUMI SHOCK 2 


Ugyan kellett egy patch, hogy lehes- 
sen coopban tolni (most nézem, hogy 
erre a kifejezésre lehet, sokan azt gon- 
doljátok, hogy a sarki boltban felállí- 
tottak egy csomó gépet és ingyen le- 
het játszani, de hangsúlyozom, ez nem 
az a helyzet...), viszont mire az említett 
patch megjött, már senkit sem érde- 
kelt a dolog. A lehetőség viszont még 
mindig adott, és aki horroros, nagyon 
jó játékmenetű, örök kedvenc FPS-t 
szeretne tolni agyament főellenfél szá- 
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7. 


mítógép nővel (Shodan), feltétlen álljon 
neki. Páratlan élmény, de tényleg, noha 
fenntartom, hogy egyszemélyes mód- 
ban sokkal félelmetesebb, hiszen nincs 
senki mellettünk olyankor... ami sokat 
rádob a hangulatra. 


SILNIERCTELLEMOSTL SONY 


Sam Fisher három zöld szeme renge- 
teg lopakodós/nindzsás/borostás já- 
tékot kedvelő gamer szívét meghódí- 
totta már, bár a szemfülesebbek azért 
csak egy átlagosnak induló Metal 
Gear Solid-klónnak könyvelik el még 
mindig a Splinter Cell epizódokat, per- 
sze legalább ez van mind PC-re és rá- 
adásul egyre jobb. Hovatovább az 
MGS-ben kivitelezhetetlen lenne a ko- 


A horvát CroTeam nagy sikerű 
Duke Nukem-ripoffja egy pillana- 
tig sem viccelt és azonnal elér- 
hetővé tette a barátokkal törté- 

nő monszterhentelést. Ez azért volt 
nyilvános arculcsapás (pozitív ér- 
telemben) minden rajongó számá- 
ra, mert így vizsgák csúsztak, ba- 


ú 


operatív játékmód, így amikor a Chaos 
Theory felvillantotta a főmenüben 

a lehetőséget, kicsit azonnal szerelme- 
sek lettünk. Ráadásul nagyon jó váll- 
vetve tolni a kampányt, szóval mu- 
száj kipróbálnotok cimbitekkel, még 
akkor is, ha az a cimbi épp barátnő. 

Ő majd Sam hangjától lesz elájulva, ti 
meg attól, hogy Ő is ott kolbászol kö- 
rülöttetek. 


rátnők maradtak kávézókban meg- 
beszélt időpontokban, gügyögés és 
értelmetlen beszélgetések nélkül, ho- 
vatovább billentyűzetek törtek ket- 
té. A Serious Sam-epizódok annyira 
királyak voltak coopban, hogy a mai 
napig előszedjük őket néha egy-egy 


VEGOISIHARIWÁR SI 


Visszaolvasva és előresandítva kicsit 
sok olyan játékot szerepeltettünk 
most, ami kissé a felnőttebbeknek szól, 
így a Lego Star Wars üde színfolt- 
ként lopódzik be a keretbe, hogy há- 
rom és fél éves kistesók is nyugodtan 
csépelhessék féltett billentyűzetete- 


óra őrület kedvéért. 
6 HI 


ket. A sztori poénos, rengeteg végig- 
játszást megér a milliónyi extra eldu- 
gott kis bizé meg karakter miatt, meg 
az öröm, amit a hugi arcán láttok, hogy 
széjjelfénykardozta az ártatlanul roha- 
nó kis lego NPC-t, aki vissza sem tud 
lőni, megéri a fáradságot. 


Nővéremtől tudom, hogy a Baldurs 
Gate 2 játszható coop multiban. Ez ak- 
kor derült ki, mikor egyszer megláto- 


gattam, és a barátjával épp tolták... 
mármint a játékot és valami giganagy 
bosst próbáltak megetetni megfele- 

lő mennyiségű mágiával, de sokad- 
szorra próbálkoztak, mert csirkék vol- 
tak. Mármint ők voltak csirkék, pedig 
nem játszottak rosszul, csak már olyan 
ultraszupernehéz fokozatban küldték, 
hogy persze feltörölték a csapatukkal 
a padlót. Meg mazur is megkövezne, 
ha nem tenném be a felsorolásba, pont 
úgy, mint a... 


Az egyszerű, de nagyszerű Left 4 
Dead nem maradhat ki az előkelő he- 
lyek egyikéről sem, fantasztikus él- 
ményt ad három barátotokkal legne- 
hezebb fokozatban küldeni a masz- 
szányi hombár zombi ellen a skulót. 
Sajnos csak négy epizódszor 6 pályá- 
nyi örömködés vár rátok, de az minő- 


ségi és száz százalék, hogy egyfolytá- 
ban üvölteni fogtok, hogy épp mi tör- 
ténik, bevetődve barátotok elé, hogy 
megmentsétek Boomer következő le- 
hányásától. (Ezt a mondatot csak 
azok nem olvassák ráncolt homlokkal, 
akik játszottak a játékkal... de most 
már így marad, csak azért is.) 


...közül a második részt. Sokan felhör- 
dülnek most biztos, hogy nade most 
miért, hiszen az első egy hajszállal jobb 
volt, mikor nem. Tessék mazurt meg- 
kérdezni, ő is azt mondaná, hogy a ket- 
tő jobb volt, hát még coopban. Minden 
idők leghosszabb, legjobb és legnye- 
rőbb coop-RPG élménye itt lakozik, ké- 


rem szépen, úgyhogy akinek van ide- 
je visszateleportálni általános isko- 
lás éveibe, amikor még arra is volt idő, 
hogy órákig csajokról beszélgessetek, 
meg játsszatok háborítatlanul, mert 
anyu úgyis behozta a kakaót reggel... 
akkor mindenképp érdemes kipróbálni 
az NWN 2-t. 


A Vegas 1 egyetlen hibája, hogy noha a kooperatív játékmód a sztorit követi, az 
átvezető animációkat kihagyták, így tulajdonképpen csak a pályák érkeznek egy- 
más után, tehát egy végigjátszást mindenképp meg kell ejteni egyjátékos módban, 
hogy összeálljon, miről is van szó. Ettől függetlenül úgy fedezni a havert, hogy 
közben üvöltve mondhatjuk neki, hogy jobbról mindjárt széttunkolják hárman 
shotgunnal, mert nekünk épp kifogyott a lőszerünk és nem bírjuk tovább tartani 

a pozíciót... páratlan, de komolyan. Ráadásul nemcsak a fő kampányt vihetitek vé- 
gig, de terroristaherélő módban is játszhattok, nem csupán ketten. (Az említett 
mód egyébként egy adott épület/pálya megtisztítása adott mennyiségű ellenfél- 
től, és kifejezetten sok csapatmunkát igényel.) 


GEARSIOHIWAR 
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Nővéremtől tudom, hogy a Baldurs 
Gate 2 játszható coop multiban. Ez ak- 
kor derült ki, mikor egyszer megláto- 


gattam, és a barátjával épp tolták... 
mármint a játékot és valami giganagy 
bosst próbáltak megetetni megfele- 

lő mennyiségű mágiával, de sokad- 
szorra próbálkoztak, mert csirkék vol- 
tak. Mármint ők voltak csirkék, pedig 
nem játszottak rosszul, csak már olyan 
ultraszupernehéz fokozatban küldték, 
hogy persze feltörölték a csapatukkal 
a padlót. Meg mazur is megkövezne, 
ha nem tenném be a felsorolásba, pont 
úgy, mint a... 


Az egyszerű, de nagyszerű Left 4 
Dead nem maradhat ki az előkelő he- 
lyek egyikéről sem, fantasztikus él- 
ményt ad három barátotokkal legne- 
hezebb fokozatban küldeni a masz- 
szányi hombár zombi ellen a skulót. 
Sajnos csak négy epizódszor 6 pályá- 
nyi örömködés vár rátok, de az minő- 


ségi és száz százalék, hogy egyfolytá- 
ban üvölteni fogtok, hogy épp mi tör- 
ténik, bevetődve barátotok elé, hogy 
megmentsétek Boomer következő le- 
hányásától. (Ezt a mondatot csak 
azok nem olvassák ráncolt homlokkal, 
akik játszottak a játékkal... de most 
már így marad, csak azért is.) 


...közül a második részt. Sokan felhör- 
dülnek most biztos, hogy nade most 
miért, hiszen az első egy hajszállal jobb 
volt, mikor nem. Tessék mazurt meg- 
kérdezni, ő is azt mondaná, hogy a ket- 
tő jobb volt, hát még coopban. Minden 
idők leghosszabb, legjobb és legnye- 
rőbb coop-RPG élménye itt lakozik, ké- 


rem szépen, úgyhogy akinek van ide- 
je visszateleportálni általános isko- 
lás éveibe, amikor még arra is volt idő, 
hogy órákig csajokról beszélgessetek, 
meg játsszatok háborítatlanul, mert 
anyu úgyis behozta a kakaót reggel... 
akkor mindenképp érdemes kipróbálni 
az NWN 2-t. 


A Vegas 1 egyetlen hibája, hogy noha a kooperatív játékmód a sztorit követi, az 
átvezető animációkat kihagyták, így tulajdonképpen csak a pályák érkeznek egy- 
más után, tehát egy végigjátszást mindenképp meg kell ejteni egyjátékos módban, 
hogy összeálljon, miről is van szó. Ettől függetlenül úgy fedezni a havert, hogy 
közben üvöltve mondhatjuk neki, hogy jobbról mindjárt széttunkolják hárman 
shotgunnal, mert nekünk épp kifogyott a lőszerünk és nem bírjuk tovább tartani 

a pozíciót... páratlan, de komolyan. Ráadásul nemcsak a fő kampányt vihetitek vé- 
gig, de terroristaherélő módban is játszhattok, nem csupán ketten. (Az említett 
mód egyébként egy adott épület/pálya megtisztítása adott mennyiségű ellenfél- 
től, és kifejezetten sok csapatmunkát igényel.) 
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RÓBÁLKOZOTT MÁR EZ a ked- be a játékban. Már az első pillanattól kezd- . a másiknál a verdavásárlás érhető el, és így 

P- kiadó sok mindennel azévek — ve szerepben" érezzük magunkat, a narrá- tovább. Persze a legtöbb időt a világtérkép 
során, alkotásaik közül legin- tor hús-vér emberként kezel minket, beszél — előtt fogjuk eltölteni. 

kább természetesen a CMR és TOCA hozzánk, nevünkön szólít, megjegyzése Fő s 

játékok maradtak meg emlékezetünkben, — ket tesz, ahogy azt a Codemasters játékok- . AZ ÜVEGHEGYEN TUL... 


ám mostanra a GRID és a DIRT sorozatok- : ban megszokhattuk. Sőt, a DIRT 2-bento- . — Az egyes helyszíneken többféle megméret- 

kal oly nagyszerűen fedik le a virtuális ver- vábbmentek a fejlesztők, a menüt is integ- tetést is találunk. A navigátor által támo- 

senyzők minden létező igényét, hogy las- álták ebbe a virtuális rendszerbe: többé gatott klasszikus pontból pontba ralizás 

san mindenki más bezárhatja a boltot mel- nem unalmas feliratokat bámulunk, hanem mellett sokat rallyerossozunk majd (ezek az 

ettük. egy londoni rallycross banzáj kellős köze- események épített városi pályákon kapnak 

Ahogy a GRID a pályaversenyek többfé- pén felállított trailerpark különböző pontjai — helyet), raidelünk (pontból pontba ver- 

e válfajára koncentrál, úgy a DIRT soro- között barangolunk, hogy elérjük a külön- senyek egyszerre indulással), trail 

zat is túllépett a ralin, és az off-road verse- böző menüfunkciókat. A lakókocsinkat be- blazererezünk (rövid időkö- 

nyek szélesebb palettájával ismerteti meg járva megtaláljuk a kiterített világtérképet, —  zönként indulunk egymás 

a játékost. Van itt rallycross, sivatagi ver- amelyen szaporodnak majd a versenyhely- után, a vetélytár- 

senyek dakaros terepjárókkal, zárt körver- színek, ahogy haladunk előre a játékban, a sak nem ritkán " 

senyek, pontból pontba futamok, tulajdon- kanapén a személyes statisztikáinkat bön- utolérik egy- f 

képpen minden, amiben négykerekű jár- gészhetjük, achievementjeinkkel együtt, a mást), illet- e 

művek konstellálnak valamilyen formában frigóban kapott helyet a multiplayer, a la- ve land rush- e 2 ek ; 

homokkal. kókocsin kívül pedig, ahol szerelőink és a olunk, 914 S 
csapatunk bütyköli az épp kiválasztott ko- 

EGYSZER VOLT... csit, az egyik asztalnál az Options menü, ) Ér 

A sztori a szokásos, ifjú versenyzőtitánt ra £ 

alakítunk, akinek most épp, az elődöknek ő 


hála, Colin McRae nyomdokaiba kelflép- 
nie. A 2007-ben helikopterbalesetben tra- 
gikusan elhunyt ÖL barátja és 
vetélytársa, Ken Block vezet minket kör- 


A POZITÍV KÉPET tovább javítják az 
olyan apró figyelmességek, mint például 
a GRID-ben debütált idő-visszapörgetés 
implementálása, hisz ha lehet, itt még 
nagyobb hasznát vesszük ennek a lehető- 
ségnek. A szűk hegyi szerpentineken még 
könnyebb elvéteni egy fordulót, s bár a 
sérülésmodell korlátozható a karosszé- 
riára, tehát az ütközések nem feltétlenül 
amortizálják magát a technikát, a rali 
világában 1-2 másodperc nagyon sokat 
számíthat, így hasznos segítségünk lesz a 
játék során a flashback opció. 


ami a rallycross terepjárós tesójaként sze- 
repel a versenymódok családfáján. A ka- 
liforniai Bajában (szárazabb és homoko- 
sabb, mint a hazai Baja) például land rush 
és raidversenyek várnak minket. Az esemé- 
nyek részleteit stilizált nyakbaakasztókon 
(badge-eken) nézhetjük meg, itt jegyez- 
ve lesz legjobb eredményünk, hogy mek- 
kora pénzdíjat kasszíroztunk, hogy állunk 
XP-vel stb. Ezekre a badge-ekre kattintva 
később bármikor visszatérhetünk a verse- 
nyekhez javítani, vagy épp nehezebb foko- 
zaton eredményeket elérni. Ne feledjük, a 
fejlődéshez minden pénzre és XP-re szük- 
ségünk lesz. 


AHOLSOK-SOK KINCSRE LELÜNK 
Ha jók vagyunk, a játék pénzzel és XP-vel 
honorál bennünket. Előbbi az új kocsik- 

ra kell, utóbbi a további pályák megnyitá- 
sához. A kipróbált verzióban a játék ele- 
jén még habzsi-dőzsi volt, ömlött az XP, 
időm sem volt felocsúdni, csak úgy léptem 
a szinteket, de később ez egyre jobban le- 
lassult, például negyedikről ötödik szintre 
már problémásabb volt feljutni. Ekkor már 
volt öt helyszínem (London, Marokkó, Hor- 
vátország, Japán és Baja, a kaliforniai), és 
az itteni versenyeken bizony maradandót 
kellett alkotni, hogy továbblépjek. Jópofa, 
hogy tapasztalati pontot nemcsak a jó he- 
lyezésekért, hanem az achievementek telje- 
sítéséért is kaphatunk (ilyen például, hogy 
vezess 50 másodpercet két keréken, vagy 
ugrass legalább x métert stb.) 

A pénz furcsamód ugyanilyen fontos sze- 
repet játszik a játékban. Általában új ko- 


Ha már megvettünk egy autót mondjuk egy raliversenyre (mondjuk egy Impreza WRX STI-t), akkor a 
rallyerossokra már nem kell újra kipengetnünk a vételárat, csak a versenytípushoz tartozó ,setup csomagot" 
kell beszereznünk hozzá, és már indulhatunk is vele az adott versenyen. 


csit ritkán vesz az ember autós játékokban, 
mert alig van különbség verda és verda kö- 
zött, ám a DIRT 2-ben nagyon kellenek az 
új kocsik. A három teljesítménykategóri- 
át (végsebesség, gyorsulás, irányíthatóság) 
érdemes nagyon komolyan venni váloga- 
táskor, akár egy pontnyi eltérés is csodá- 
kat képes művelni mondjuk az irányítható- 
ság tekintetében. Még mindig élénken em- 
lékszem, mennyit szenvedtem Marokkóban 
újonnan vett McRae kocsimmal, képtelen 
voltam a 6-7 hely környékéről előrelépni, 
mígnem megelégeltem a dolgot, befektet- 
tem egy Subaru Impreza WRX STI-be, és 
csodák csodája, rögtön dobogós lettem. 


CONTROLL IS EVERYTHING 
Mindez azért van így, mert a DIRT 2 irá- 
nyítása egyszerűen fenomenális. Sok au- 
tós játékkal játszottam már, Xboxon és 
PC-n egyaránt, de valahogy sosem érez- 
tem még szükségét kihasználni például a 
kontrollerek biztosította gázadagolhatósá- 
got. Nos, a DIRT 2 hozta meg a nagy áttö- 
rést, teljesen új dimenziókat nyitott az irá- 
nyíthatóságban, ha odafigyeltem a gáz és a 
fékerő adagolására, és nemcsak a PC-s bil- 
lentyűzet esetében megszokott két végál- 
lás (tudniillik a padlógáz/satufék és nulla- 
pont) között váltogattam. 
Mivel az irányításba rengeteg finomsá- 
got, megtanulható és fejleszthető aprósá- 
got rejtettek a fejlesztők, egy nagyon kelle- 
mes egyensúly alakult ki kihívás és kezelhe- 
őség között. Ha valaki most ismerkedik az 
autós játékokkal, vagy csak alkalmi sofőr, 
egkönnyebb beállítások mellett még lesz 
sikerélménye bőven, ám magasabb foko- 
zaton is ugyanezt a fizikát és irányítást kell 
tökélyre fejlesztenie a profiknak, ha ered- 
ményeket akarnak elérni. Búcsút mondha- 
tunk a ki-be kapcsolható vezetési segédle- 
eknek: ez a fizikai modell önmagában ké- 
pes minden igényt kielégíteni, s ezért a 
fejlesztőknek óriási piros pont jár. 


LÁTVÁNY, KÖRÍTÉS, EGYEBEK 
A grafika csakis az irányítással említhe- 
tő egy lapon: büntet. A látvány gyönyö- 
rű, a motor kihasznál minden elképzelhe- 
tő lehetőséget, amire a mai hardverek ké- 
pesek, részecskefizikát, HDR-t (néha olyan 
kontrasztokat kapunk, hogy az már-már 


zavaró, és legmagasabb fényerővel is csak 
hunyorgunk majd a sötétebb helyeken a 
helyes irányt keresve), óriásiak a látótá- 
volságok, elképesztően részletes a kocsik 
külső-belső kidolgozása, csakúgy, mint a 
környezet megjelenítése. Egyedül talán 

a helyszínek hangulati dizájnolására pa- 
naszkodnék kicsit, ezeket ugyanis mar- 
kánsabban is megkülönböztethették vol- 
na a fejlesztők: a londoni és a japán városi 
allycross pálya között jellegre, érzet- 

e vajmi kevés különbséget tapasztalni, 
gyanez a helyzet Bajával és Marokkóval, 
a két sivatagos pályával, de furcsamód 
még a horvát dolomitok sem gyakoroltak 
rám olyan ,hű, de új helyszínen járok" ha- 
tást, mint az elvárható lett volna. 

A hangok szuperek, de tényleg, az audio- 
kommentár éppúgy, mint a környezeti és 
motorhangok, ezekből is süt a játék egészét 
átjáró minőségi érzet. Ugyanez mondható el 
az általános körítésről is, elég csak a koráb- 
ban már bemutatott menüre gondolnunk. 
Jópofa addendum a kocsik testre szabható- 
sága is: elérhetővé tehetünk visszapillantóra 
akasztható plüsskockákat, műszerfalra rög- 
zíthető bólogató kutyát, illetve a megszo- 
kott matricakészletek is rendelkezésre áll- 
nak majd, egyre nagyobb számban, ahogy 
haladunk előre. Figyelemre méltó még a 
script nélküli MI, amely biztosítja az életsze- 
rű versenyélményt: ha visszapörgetjük az 
időt, ellenfeleinkkel is más dolgok történnek 
majd, csakúgy, mint velünk. 


TOVÁBBRA IS MOSOLYGUNK 
A DIRT 2 méltó folytatás, és új stan- 
dard is egyben: első osztályú látvány, 
hangok és prezentáció, nagyon jól elta- 
ált irányítás, minden részletből sugárzó 
minőség. Olyan autóverseny, amelyben 
indenki megtalálja majd számításait. 
Egyedül a kevéssé karakterizált pályák 
miatt húzhatjuk a szánkat, de az év vé- 
gi ,Best of" szavazáson ezzel együtt is 
igencsak domborítania kell majd annak, 
aki le akarja győzni a Codemasters leg- 
újabb versenyzőjét. 
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SHATTERED 
HORIZON 


Űrbalett 


Még egy gázfröccs és 


elégek a légkörben 


Ez tuti, hogy nem sajt! 


SHAT TERED HORIZON 


KIADÓ Futuremark Games Studio FEJLESZTŐ Futuremark Games Studio RÖVIDEN A benchmark programjai révén ismerté vált finn Futuremark első multiplayer FPS-e, félúton a Föld és a Hold 


között rekedve. MEGJELENÉS 2009 vége 


Nincs többé telihold 


A MÉG A FUTUREMARK 
szó hallatán nem biztos, 
hogy egyből a videojáték- 


fejlesztő ugrik be mindenkinek, hi- 
szen évek óta ők szállítják a külö- 
nösebb bemutatásra nem szoruló 
3DMarkot és társait. Pedig az új sze- 
lek új célokat is hoztak a finn csa- 

pat számára, s ráunva a játékszerű 
benchmarkok gyártására, idejekorán 
belevágtak első önálló játékprojekt- 
jükbe, aminek gyümölcse ez év végén 
beérik. Mi pedig voltunk olyan csóko- 
sok, hogy a zárt béta-teszt során meg- 
jelenés belenézhettünk a Shattered 
Horizonba. Bi-bi-bíff! 


HOLD VOLT, HOLD NEM VOLT... 
A 21. század közepére az ember újra 

a Holdon jár, mi több: annak felszínén 
eszeveszett nyersanyag-kitermelésbe 
kezd. A kapzsiság által hajtva és a pro- 
fitot hajszolva ez egészen addig tart, 
amíg a Hold belsejében nukleáris rob- 
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banássorozat következik be, s Földünk 
égi kísérője egyszerűen darabjaira hul- 
lik. Az így szétszóródó darabkáknak az 
elsők között esik áldozatul a Nemzetkö- 
zi Űrállomás, s ezzel az esély, hogy az 
itt szolgálatot teljesítő űrhajósok és tu- 
dósok, valamint a Holdon életben ma- 
radtak valaha is visszajussanak a Föld- 
re. Tovább rontja a fönnrekedtek ki- 
látásait, hogy a sokmilliárd tonnányi 
törmelék egy része föld körüli pályá- 
ra áll, s ezzel áthatolhatatlan pajzs ke- 
letkezik az anyabolygó körül, amelynek 
neve Arc, vagyis ív. Ettől fogva min- 
denki számára az egyetlen cél az élet- 
ben maradás: az űrállomás legénysé- 
gét magába tömörítő ISA és az élet- 
ben maradt bányászok által képviselt 
MMC a helyzet kilátástalanságából fa- 
kadóan elkeseredve egymás torkának 
esik, a hideg világűrben, otthontalanul, 
a Föld és a Hold között rekedve. 


SPANYOLVIASZ 

A sztori önmagában persze nem nyit 
új távlatokat a multiplayerben, hacsak 
azt nem vesszük figyelembe, hogy az 
űrben bizony luxus a gravitáció. Ez pe- 
dig szó szerint a feje tetejére állítja 

a játékot. A Shattered Horizon nem is- 
meri a vízszintes fogalmát. A szkafan- 
derünk állandó részét képző jetpack 
segítségével gyakorlatilag 360 fok- 
ban kell gondolkodnunk, hiszen sem- 
mi akadálya, hogy másokhoz viszo- 


//Va 1. 


A SHATTERED HORIZON NEM ISMERI 
A VÍZSZINTES FOGALMÁT 


nyítva mondjuk a ,plafonon" sétafi- 
káljunk, vagy épp a torony oldalából 
kiállva távcsővel kémleljük a tájat. Ép- 
pen ezért az első néhány óra játék után 
enyhe tengeribetegség foghatja el az 
embert, hisz nincs az a fix tárgy, ami- 
hez viszonyíthatni tudnánk helyzetün- 
ket. Szerencsére megadatik, hogy sík 
platformokra úgymond ,rátapadjunk" 
és gyalog tájékozódjunk, ezzel is se- 
gítve a gyakori kérdés megválaszo- 
lását: ,most hol a francban vagyok?" 
Ne akarjunk egyből a legjobbak lenni! 
A Shattered Horizon első leckéje az irá- 
nyítás elsajátítása. Az anyag pedig kü- 
lönösen nehéz, s félek, sokan ezt sem 
tudják majd abszolválni. 


TANULÓPENZ 

Ám a kitartó tanulás eredménye a siker- 
élmény, s ha ráérzünk a dolog ízére, vég- 
telen számú lehetőség nyílik meg előt- 
tünk. Nincsenek fix támadási útvonalak; 
mindenki arra repülhet és úgy, amer- 

re és ahogy jónak látja. Aztán jöhetnek 
a különböző figurák, hogy mozgásunk- 
kal teljesen összezavarjuk ellenfeleinket, 
s amelyek magasabb szinten már kö- 
telezőnek számítanak. Sajnos fegyver- 
ből csak egyféle van, s ez mindkét olda- 


lon ugyanaz a típus. A multifunkcionális 
műszer alaphangon egy SMG, amelynek 
másodlagos funkciója a távcsöves mód, 
illetve háromféle kilőhető gránát. Ráta- 
padáskor a szilárd talajnak hála pontos- 
ságunk megsokszorozódik, ám megszű- 
nik a mozgó célpont előnye. Füst, bénító 
és robbanó gránátjaink használata pe- 
dig tovább növeli megjátszható taktiká- 
ink spektrumát. 


ELSŐ BENYOMÁSOK 

Első dobásra a Shattered Horizon több 
mint jó eredmény a Futuremark részé- 
ről, amely játéknak nagyon fontos ré- 
sze az újszerű irányításból származó új 
lehetőség. Grafikailag sincs semmi szé- 
gyellnivalója, sőt! Ám ennek ára van, 
hiszen futtatásához sajnos Windows 
Vista vagy Win7, és minimum DX10- 
es videokártya szükségeltetik. Cserébe 
viszont büszkén tűzhetjük keblünkre, 
hogy idén télen egy újszerű ,PC only" 
multiplayer FPS-sel gazdagodik a já- 
tékkínálat. (2 
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mini iz ninjas 


www.minininjas.Ccom 
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(02008 Eidos Interactive Ltd. A Mini Ninjas, az Eidos Interactive, az Eidos és az Eidos logó az Eidos Interactive Ltd. bejegyzett védjegyei. Az 10 Interactive és az 10 logó az 10 Interactive Ltd. védjegyei. A NINTENDO DS3, a Wii és a Wii logó a NINTENDO védjegyei. 
A Windows, a Windows Vista Start gomb és az Xbox 360 a Microsoft cégcsoport védjegyei; a ""Games for Windows"" és a Windows Vista Start gomb emblémák használata a Microsoft engedélyével történik. 


GAMER 


JÁTÉK A VÉGSŐKIG 


" Színes, szinkronizált amerikai akció-thriller 


A nemis olyan távoli jövőben a játék- és szórakoztatóipar 
egy rémisztő új hibriddé fejlődött: az elmeirányítás 
technológiájával emberek irányítják hús-vér embertársaikat 
többszereplős online játékokban. A széles körben elterjedt 
és igencsak vitatott programok szülőatyja, a már 
visszavonult milliárdos, Ken Castle (Michael C. Hall) legújabb 
agyszüleménye egy új lövöldözős játék a , Slayers" 
(Gyilkosok), mely olyan hatást kelt, mintha az irányító maga 
lenne a programban szereplő harcos. A félelmetes játék 
lehetővé teszi, hogy világszerte több millió ember élő 
adásban élhesse ki gyilkos fantáziáját, fegyenceket 
használva avatárként, kiknek halálukig kell küzdeniük. 


A brutális , Slayers" játék legnagyobb kultikus hőse Kable 
(Gerard Butler), akit a fiatal játékos, Simon (Logan Lerman) 
irányít minden kihívásnak eleget téve, hogy hétről hétre 
Kable legyen a győztes. A modem kor gladiátorának, kit 
elhurcoltak családjától, bebörtönöztek, és akarata ellenére 


harcra kényszerítenek, túl kell élnie a megpróbáltatásokat, d .V mgozdodor e JáNNNi Vo TYÁNANLOK 
hogy elszökhessen. Ki kell szabadítania családját, vissza ME ; d mal 
kell nyernie személyiségét, és nem utolsó sorban meg kell tt ERRE It ÉTT 

mentenie az emberiséget Castle kegyetlen technológiájától ; At NI Sz VAK [ 


Október végétől a mozikban! 
Magyarországon forgalmazza a Fórum Hungary Kft. 


GamesStar 


BÉZÉ VAGYOK, 35 éves, budapesti lakos. 
Es függő. 

Köszönöm. 

Szóval, az úgy történt, hogy másfél éve 
abbahagytam a World of Warcraft című 
nagy sikerű játékot. Mondjuk addig is 

igen lassan, döcögősen haladtam vele: 
kocajátékos voltam, nem feladatelvűen 
működtem, hogy márpedig én most 
hetente öt instát, két raidet és 40 guestet 
fogok teljesíteni, és egy év alatt felhúzok 5 
karaktert maxra. Én, kérem szépen, néha 
csak úgy mászkáltam órákig egyetlen HP- 
nyi ölés nélkül, máskor meg visszamentem 
abszolút low level instákba, hogy 
felfedezzek olyan helyeket, amiket anno 
kihagytam. Mindegy, azért így is szép adag 
időt elvett az életemből a Wendigohu nevű 
paladin ápolgatása. Tavaly májusban, tehát 
kábé 400 napja aztán , megtisztultam" 
Elég volt az előfizetésből, sok dolgom van, 
Zene, munka, interperszonális relációk, 
egyszerűen nem tehetem meg. 

De ti ezt értitek, nem? 
Iiiligeeeeen, bééézéééé.) 
Aztán egyszer csak jött egy gonosz műsor. 
Igen, gonosz. A sátán áll mögötte, biztos 
vagyok benne. A GSTV (Great Satans 
TeleVision) jelen adásában ugyanis a kö- 
vetkező WoW-részről kényszerítettek egy 
beszélgetésre, ami után... (hüpp) Elbuktam. 
Felraktam a Lich King kieget, és pár nap 
alatt felhúztam három szintet, átmentem 
Northrendre, és nemsokára nyolcvanas 
leszek, és lefejezem Arthast, és én leszek a 
világ ura, és... 
(Itt a monológ megszakadt, szerkesztőnket 
egy szakintézmény falai között ápolják. 
Netkapcsolat persze van, úgy tudjuk, 
instázik, mint a gép, nemsokára pedig Aiont 
IS tesztel. Az élet szép. Sziasztok.) 
BZ 


/ 


KULISSZA 


A képen Evet, a 80-as night elf druida, aki sokat 
,segített" BZ krónikus visszaesésében. Az illető 
mögött egyébként egy magát megnevezni nem 
kívánó gamestaros hölgy lapul, aki nem hagyja, 

hogy a függőségből ki ne Ess. Kín. 


Jók fog 3 ági AION? 


A játékok: termékek. Tesztjeink legfőbb 
célja, hogy segítsenek számodra a dön- 
tésben, melyeket érdemes megvenni, és 
melyeket nem. 

Minden játékot azonos elvek alapján 
értékelünk, de sosem izoláltan, hanem 


mérve; erre szerzőink sokéves tapasztala- 
ta a biztosíték. 

A játékokra adott pontszám nem szub- 
jektív: nem egyetlen ember dönt róluk, 
hanem a szerkesztőség közösen. Ebből faka- 
dóan részrehajlásnak nálunk nincs helye. 
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90-99 96 Instant klasszikusok. Kiemelkednek a 
tömegből, megérik az árukat, polcodon a helyük. 


80-89 96 Remek játékok, ám hiányzik az a 
bizonyos ,plusz", ami maradandóvá tenné őket. 


70-79 95 Élvezhető játékok, de a kritikus szem 
már nem tud elsiklani hiányosságaik felett. 


60-69 96 A szürke középút: csak ha vártad, 
vagy érdekel a stílus, egyébként engedd el őket. 


1-59 9 Tág tartomány, de egy közös bennük: 
róluk már inkább figyelmeztető jelleggel írunk. 
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NEED FOR SPEED: SHIFT 
EGY DUPLAKÁVÉ MELLETT... 
JUHÁSZ VIKTORRAL ÉS POZSONYI 
ZOLTÁNNAL 

AION: THE TOWER OF ETERNITY 
BATMAN: ARKHAM ASYLUM 

MINI NINJAS 


F.E.A.R. 2: REBORN 
SECTION 8 

HEARTSOFIRON 3 

G-FORCE 

TALES OF MONKEY ISLAND - 
CHAPTER 2: THE SIEGE OF SPINNER 
CAY 

RUNES OF MAGIC CHAPTER II - THE 
ELVEN PROPHECY 

GUITARHERO5 

HALO 3: ODST 

JÁTÉKVÁSÁRLÁSI TANÁCSADÓ 
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KIADÓ Electronic Arts FEJLESZTŐ Slightly Mad Studios RÖVIDEN A Shift a legújabb Need For Speed játékként szimulátoros irányba próbálja elvinni J 
a sorozatot. A recept nem változott: rengeteg autó, pálya, versenymód várja a rajongókat, csak most mindez a pályaversenyek világába helyezve. / 


Az NFS volt már minden. Akciófilmes árkád, tuningolós árkád, szimulátoros 
//Boe 


(árkád), és minden egyes alkalommal forradalmat éltünk át miatta 


RINT, mert olyat még nem lát- 

tunk azelőtt soha, mint akkor, 
amikor megjelent az épp aktuális 
rész. Az élet nagy körforgása nem áll 
meg, mint ahogy az NFS-ek feljesztési 
ciklusa sem, a másfél éve munkapadon 
lévő Shift szimulátoros vizekre evez, és 
most is elképesztő újdonságokra kell 
számítani, hiszen már a játék címe is 
ezt sugallja nekünk. Most már tényleg 
földrengető lesz az élmény, teljesen új 
irányt kap a megfáradt sorozat, oké, 
hogy egy-két rész nem úgy sikerült az 
elmúlt években, na de majd most ez. Ez 
majd megmutatja. 
A probléma csak az, hogy túl sokszor 
hallottunk már ilyesmit az EA-tól, így 
szkepszistől nem teljesen mentesen 
vágtam bele a tesztelésbe. Bár az elő- 
zetes képek és videók ezúttal tényleg 
ígéretesek voltak... 


MOST AKKOR MI VAN? 

.. annak ellenére, hogy az újkori NFS- 
ek leggyengébbikeként számon tartott 
ProStreet hangulata elég erőteljesen 
visszaköszönt belőlük. Mindez nem vé- 
letlen, hiszen a Shift továbbviszi az ott 
felvett pályaversenyzős fonalat, csak 
még inkább szimulátorosra veszi a fi- 
gurát, s teszi mindezt hatalmas színes 
luftballonok nélkül, ami viszont már 
eleve dicséretes dolog. A fejlesztők ál- 
lítása szerint az első 6 hónap csak az- 
zal telt el, hogy a vezetési élményt és 
az irányíthatóságot polírozták, s csak 


ú EGALÁBBIS A KIADÓ SZE- 


ezután álltak neki megépíteni a játékot. 


Ez pedig pályaversenyzős szimuláto- 
roknál jó ómen szokott lenni. 

Persze attól még, hogy komolyabb ve- 
zetési modellt terveztek bele, az NFS- 
gyökerektől nem szakad el a játék, itt 
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is tonnányi autóval, rengeteg pályá- 
val, seregnyi versenymóddal, s meg- 
annyi beállítási, tuningolási, festési és 
matricázási lehetőséggel találkozunk 
majd, nomeg egy olyan játékrendszer- 
rel, amely hosszú távra garantálja a 
szórakozást. Vagy legalábbis azt, hogy 
ne lehessen egykönnyen végére érni a 
játéknak. 


SCRIPT ÉS PPT 

A sztori szempontjából semmi külön- 
legesre ne számítsunk, a szokásoknak 
megfelelően egy pályakezdő ifjú tehet- 
séget alakítunk, akit beültetnek valami 
kölcsön verdába egy isten háta mögöt- 
ti pályán, és közlik vele, hogy itt bizony 
nyerni kell, hogy legyen pénz az első 
saját kocsira. S mivel ez még a tutorial, 
nyerni is fogunk. Aztán pedig elkezd- 
jük hosszú menetelésünket a végcél, 
az NFS World Tour felé, a bajnokság- 
ba, ahová csak a legjobb pilóták ne- 
vezhetnek, a legjobb kocsikkal. Mind- 
ezeket az információkat profin vágott 
engine-mozikkal teszi plasztikusabbá 
a játék, amelyekben rendre bevillannak 
az igazi nagyágyúk, a Pagani Zondák 
és Koenigsegg CCX-ek, hogy feledtes- 
sék a szakadt Golfot, amire első körben 
futni fogja. 

Maga a prezentáció a gyönyörűen vá- 
gott videókon túl nem nagyon reme- 
kel, sőt, a DIRT 2 után egyenesen sze- 
gényesnek hat, hiszen a versenyekkel, 
játékmódokkal, opciókkal kapcsola- 
tos tudnivalókat nem jól felépített, 
audiokommentárral megtámoga- 

tott filmszerű tutorialok, vagy játék- 
a-játékban menürendszerek hozzák a 
tudtunkra, hanem óriási szövegfolya- 
mok a töltőképernyőkön. Nem túl tet- 
szetős. 


JÁTÉK ÉS RENDSZER 

Ne is időzzünk ennél a résznél sokat, 
vegyük inkább sorra a lényegi dolgo- 
kat! Majdani karrierünk - sőt, az egész 
játék - alapja lesz a , driver profile"- 
unk. Tevékenységünkről a játék min- 
dent (szó szerint mindent) feljegyez, 
verseny közben figyeli, hogy hányszor 
előztünk tisztán, hányszor koccoltuk 

le közben az ellenfelet, hányszor hasz- 
náltuk az ideális ívet, és hányszor 
csúsztattuk csak úgy át a kanyaron a 
verdát. Figyeli, s emellett pontozza is a 
fenti akciókat. Ezeket a pontokat ver- 
seny végén hozzáadja a driver profile- 
unkon jegyzett összpontszámunkhoz, 
amelynek nagysága azt határoz- 

za meg, hányas szintű pilóták is va- 
gyunk mi tulajdonképpen. Karrier mód- 
ban éppúgy gyűjtjük majd a pontokat, 
mint guick race-ek alkalmával, vagy 
multiplayerben. A legmagasabb, ötve- 
nedik szint eléréséhez nem kevés kitar- 
tásra lesz majd szükségünk, de nyilván 
megéri igyekezni, hiszen minden újabb 
szinttel megannyi addig lezárt tarta- 
lommal gazdagodhatunk. 

Van még egy érdekes aspektusa a 
pontgyűjtésnek: a fent említett akci- 
ókat nemcsak úgy bele a vakvilágba 
pontozza a játék, hanem meghatáro- 
zott kritériumok szerint precízió- vagy 
agressziópontokat kasszírozhatunk ér- 
tük. Az előbbit abban az esetben, ha jól 
rajtolunk, maximális sebességet érünk 
el, ideális ívet használunk, ütközés nél- 
kül teljesítünk szektorokat, tisztán elő- 
zünk és tökéletesen kanyarodunk. Ag- 
ressziópontokat akkor kapunk, ha szél- 
árnyékban autózunk, megpörgetünk, 
kiütünk vagy blokkolunk ellefeleket, 
piszkos módon előzünk (lökünk kicsit a 


Következő versenyzőnk: 
a Láthatatlan Ember! 


ks 


BEVILLANNAK AZ IGAZI NAGYÁGYÚK, A PA. 


ÉS KOENIGSEGG CCX-EK, HOGY.FELEDT 
GOLFOT, AMIRE ELSŐ KÖRBEN FUT 


, kf 


száguldani, és zölddel jelöl olyanokat, amelyeket fékezés nélkül soha, egy versenyen sem lehet kicsúszás 


e) 
ml Az ideális ív jelzővel vigyázzunk: néha bepirosodik olyan kanyarokban, amelyeken simán át lehetne 


nélkül abszolválni. 


delikvensen közben), csúsztatjuk a ko- 
csinkat a kanyarokban, vagy egyszerű- 
en csak sokat és keményen ütközünk 
ellenfeleinkkel. Mivel a precíziós és ag- 
ressziópontjaink együttesen fogják 
megadni az adott versenyen összesen 
szerzett pontjaink számát, érdemes 
mindenbe belekóstolni kicsit, nehogy 
ezen múljon a szintlépésünk... 

A precízió-agresszió skála nagyon jó 
ötletnek tűnik tehát első látásra, hi- 
szen a versenyek hevében úgysincs 
időnk a fentiek megfigyelésével fog- 
lalkozni, és utólag tök jó lesz majd ele- 
mezgetni, milyen stílusban is hoztuk 

el az aranyat a legutóbbi megméret- 
tetésről. Akadt azonban egy kis prob- 
lémám a rendszerrel menet közben, 
mégpedig az, hogy sok esetben a beso- 
rolás nem nagyon tükrözte az aktuá- 
lis vezetési stílusomat. Az egyik japán 
verseny után például kifejezetten meg- 
lepődtem, amikor egy általam tökéle- 
tesen precíznek vélt race-t jóval több 
agresszióponttal díjazott a program, 


mint precízóssal. Általánosságban pe- 
dig elmondhatom, hogy én aztán nem 
finomkodtam sosem az ellenfeleim- 
mel, nem is vezetek különösebben szé- 
pen, rángatom a kocsit keményen, az- 
az csúszkál, mászkál, alternatív íveket 
ír le a kanyarokban, és mégis precíz s0- 
főrként tart számon a játék. Ezek után 
tényleg kíváncsi vagyok, hogyan vezet- 
nek az agresszívek. 

Az egyébként látszik, hogy próbálták a 
fejlesztők kihozni az ötletükből a maxi- 
mumcot, és továbbgondolni azt, ahány 
helyen csak lehet. Például az online 
versenyeknél is egy látható, szintlépé- 
seinkkel pedig egyre csicsásabbá váló 
ikonnal hirdetik a nevünk mellett, hogy 
melyik sofőrosztályba tartozunk, de 
ennek túl sok jelentősége nincs, hacsak 
az nem, hogy multiplayerben a szá- 
mukra szimpatikus stílusúak egymás- 
sal tudnak játszani. 

Ugyancsak kevés befolyása van a b 
rolásnak a karrierünk során felbukkan 
, meghívásos" versenyek során választ 
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KÖNNYED NEHÉZSÉGÁLLÍTÁS 


él 
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A PROGI NAGYON ügyesen állítja be a megmérettetések nehézségi szintjét: a játék leg- 
elején egy tesztkör során megfigyeli, hogy mennyire magabiztosan kezeljük a verdát, jókor 
fékezünk-e, elhagyjuk-e a pályát, ütközünk-e, illetve úgy általában, hogy mennyire jó időt 
autózunk. Ennek megfelelően felajánl egy MI-erősséget (easy, medium, hard), egy törés- 
modellt (a technikát is, vagy csak a karosszériát érintse-e), illetve egy vezetéssegédletekre 
vonatkozó szintet, amely 4 fokozattal bír. Ebből a négyből az első kettő a játékba integrált 
összes segédeszköz valamilyen szintű alkalmazását jelenti (fékasszisztens, stabilitáskontroll 
stb.), a harmadik fokozat csak a kocsikban valóságban is megtalálható vezetési segédleteket 
engedi használni, az utolsó pedég még ezeket sem). Elsőre kissé fura volt, hogy a játék ilyen 
rövid idő alatt ítéli meg képességeinket, bármiféle gyakorlási lehetőség felajánlása nélkül, de 
akinek nem tetszik az eredmény, az maradhat még a tesztpályán állítgatni az állítgatnivaló- 
kat és letesztelni, melyik segítség mit változtat a kocsi kezelhetőségén. Érdemes. 


És úgy otthagyott az a szemét disznó miután 
megcsalt, hogy csak úgy porzott utána az út 


Gyu, nem írtál képalákat, teeeeee! 


; JA Szériafelszereléshez hozzátartozik 
Viszák a beépített zászlóshadosztály 


Anyukám hagyj már békén, 
nem előzök és punktum! 


segédeszközökkel is problémás lehet az 
útontartás, ennek oka pedig nem más, 
mint a pályaversenyzős szmulációhoz 
képest meglehetősen súlytalanra és 
csúszósra szabott irányítás. Autó- 

ink minden helyzetben nagyon imbo- 
lyognak, dobálják a feneküket, s a leg- 
több kanyart bizony csúszó kerekekkel, 
farolva fogjuk bevenni, ami meglehe- 
tősen irreális viselkedés széles slick- 
papucsokon terpeszkedő pálya-verseny- 
autóktól. Persze élőben még nem vezet- 
tem ilyen gépszörnyeket, de a tévében 
valahogy sem a túraaurók, sem a FIA 
GT sorozatának járgányai nem farolva 
veszik a kanyarokat. 

A Tier 1-es autóknál mindez a relatí- 

ve alacsony sebesség miatt még nem 
annyra szembeötlő, de a Tier 2-es, Tier 
3-as autóknál esetenként minden ideg- 
szálamat megfeszítve kellett koncent- 
rálnom a pályán maradásra. És akkor a 
versenyzésről még nem is beszéltem. 
Nagy sebességnél képtelenség aprólé- 
kos mozdulatokat kivitelezni, pl. millimé- 
ternyit lökve odébb a thumbsticken ki- 


lépni szélárnyékból, és szabályos előzést 
végrehajtani. Nagy sebességnél a milli- 
méteres mozdítást meg sem érzi a já- 
ték, így vagy nekimegyünk az előttünk 
haladónak, vagy ha nagyobbat rántunk 
a kormányon, átvágódunk a pálya má- 
sik oldalára és kiszaladunk a fűre. Ad 
absurdum (kocsija válogatja) el sem ju- 
tunk a pálya másik széléig, mert au- 
tónk rögtön elkezd szitálni, kifarol és 
megpördül az egyenes aszfaltcsíkon. 
Nem kell hozzá nagy sebesség, 160-nál 
egy kis , gyakorlás" után ezt szinte min- 
den autóval el lehet játszani. Ezt a fajta 
,Csúszósságot" persze utilizálhatjuk is, 
hiszen a nagyívű kanyarokat viszonylag 
könnyű csúsztatva bevenni, de azt ilyen- 
kor inkább ne firtassuk, milyen szimu- 
látor az, ahol úgy veszem be a kanyaro- 
kat, hogy a bejáratnál kitámasztom a 
thumbsticket, s miközben a kocsi 4 ke- 
rékkel csúszik, én a kanyarív nagyságát 
azzal szabályozom, hogy hosszabb-rövi- 
debb időre el-elveszem a gázt. 

Szöget ütött a fejembe ez az egész, 

nem nagyon akartam elhinni, hogy a sok 


szimulátoros szólam után ilyen irá- 
nyítást kapunk a Shifttől, úgyhogy 
egy kicsit körbejártam ezt a témát, 
hátha én csinálok rosszul valamit. . 
Visszaraktam a nehézségi szintet ; 
mediumról easy-re, minden segéd- A 
lettel együtt, hátha így stabilabban 
viselkednek az autók. Így is történt, 

ekkor már nem imbolyogtak annyi- 

ra, a maxra húzott segédletekkel 

viszont a kanyar- és fékrásegítések 

oly mértékűek voltak, hogy szinte 

mindegy volt, mit csináltam, csak 
az ideális íven volt hajlandó men- 
ni a járgány, plusz lefékezett he- 
lyettem a kanyarokban. Semmi, 
de semmi élvezet nem maradt 

a játékban, ráadásul a kanya- 
rokat továbbra is driftelve vet- 
tem be, apró ellenkormányzá- 
sokkal, mintha csak ralin let- 

tem volna. 

Nem hagytam annyiban a 
dolgot, következő lépésként a 
nehézséget feltekertem Próra, 
levettem minden vezetési se- 


FÓKUS 


SHIFT 


Autókavalkád 


Minden mi szem-szájnak ingere 


A GÉPJÁRMŰ-FELHOZATAL sokszí- 
nűségét tekintve hozza a játék a szokott 
NFS-színvonalat, rengeteg licenszelt járgány 
közül választhatunk, rendelkezésünkre 
állnak az európai és amerikai autógyártás 
remekei éppúgy, mint a japán ipar csodái. 
Érdekes színt ad az egésznek, hogy egyetlen 
kategorizálási szempont a teljesítmény 
lévén, az autók meglehetősen széles időbeli 
merítéssel kerültek kiválasztásra. Így for- 
dulhat elő, hogy kezdő autónknak a 2009- 
es 135-ös BMW-t éppúgy választhatjuk, 
mint a nyolcvanas évek elejéről származó 
Toyota Corollát. 


SSSSSSSS SSE 
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NEED FOR SPEED 


gédletet, és így is nekiveselkedtem. Fur- 
csamód így nemcsak realisztikusabbnak, 
hanem használhatóbbnak is tűnt az irá- 
nyítás. Előjöttek az autók viselkedésbeni 
különbözőségei, kifejezetten érezhető 
volt, hogyan kezelek egyre jobban és job- 
ban bizonyos kocsikat. Az egyébként ve- 
szedelmes Dodge Viperrel (Tier 3) pél- 
dául egész tisztességes köröket tudtam 
így teljesíteni, a négykerék-meghajtásos 
RS4-es Audi (Tier 2) még jobban fe- 
küdt, ráadásul nem zavart be az automa- 
ta fékezés, meg a ,ragasztózott" ideális 
ív-semrMárépp kezdtem megnyugodni, 
ámikor kocsi e 


tes KISS RS4 vs. M3 i 
esatábanrésjött-ahidegzühany: a hátsó- 
kerekes BMWGvalamiar hatat a.módon 


úszkált-a-pá  Márrfolytorfázoltsott 
DG 


Buszsáv, ráadásul a forgalommal 
szemben halad. Ideje új GPS-t venni 


Ökölagyú Bélát nem tudják érde- 
kelni az elé helyezett akadályok 


om tű 


Viszont legalább nincs grafikus effektje: lángok meg blur effekt helyett egyszerűen csak gyorsabban 


Hl Bár nitrót használni semmilyen pályaverseny-sorozatban nem lehet, itt mégis lesz rá lehetőségünk. 


megyünk. 


te egy millimétert sem lehetett mozdíta- 
ni a kormányon gumicsikorgás nélkül. Jó- 
kat broadside-oltam, nem arról van szó, 
de tényleg ez lenne a nagy szimulátoros 
realitás, amit annyiszor hallottunk? 170- 
nél jön egy leheletnyi kanyar, és az M3-as 
BMW, korunk egyik legprecízebb, legke- 
zelhetőbb sportautója tényleg úgy fog- 
ja azt bevenni, hogy közben kifarol, és el- 
len kell kormányozzak neki, ha nem aka- 
rok megpördülni? Nem hiszem... 

Summa summárum, lehet ilyen irányítás 
és fizikai modell mellett is izgalmas ver- 
senyeket futni, ehhez kétség nem fér, sőt, 
tökélyre lehet fejleszteni az effajta irányí- 
tást is (ha meg nem megy, még mindig ott 
vannak a segédeszközök), csak épp en- 
nek így semmi köze a reális szimulációhoz, 


Amit a Sightly Mad Studios 

most megalkotott, azegy —— 

saját alapokon és grafikus 
motoron nyugvó vérbeli 

Need For Speed. 


EA, Producer 


amivel mondjuk a Gran Tourismókban, 
vagy a Forzákban és a Simbin-féle játé- 
kokban megbotránkozhattunk. 


VERSENYSZFÉRA 

Oké, megszoktuk a fura irányítást, meg- 
találtuk a számunkra optimális se- 
gédbeállításokat, nézzük, mi vár ben- 
nünket verseny közben. Amennyi- 

re észrevettem, nincs a régről ismert 
nkiegyenlítőrendszer" beépítve a játék- 
ba, azaz nem idomulnak teljesítményünk- 
höz ellenfeleink verseny közben: ha gyen- 
gék vagyunk, lemaradunk, ha erősek, el- 
húzunk tőlük. Maga a lökdösődés, a test 
test elleni harc mindennapos a zártka- 
rosszériás sorozatokban, ezért örven- 
detes tény, hogy az összeakaszkodások 


Ez egy végtelen üldözés 
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modellezése igazságos lett, ellenfele- 

ink nem rendelkeznek mágikus képes- 
ségekkel, amelyek minden egyes ütkö- 
zésnél garantálják számukra, hogy mi 
elszállunk, ők pedig vígan, dalolva autóz- 
nak tovább. Az ütközések az adott körül; 
mények által meghatározott, hihető és 
realisztikus végkimenetellel rendelkez- 
nek. Van azonban a versenyélményt ron- 
tó faktor is a játékban, nevezetesen az 
MI helyenként érdekes viselkedése. Azo- 
kon a helyeken, ahol én szó szerint küz- 
dök az életben- és a pályán maradásért, 
az MI - mintha nem is velem egy ligában 
versenyezne - néha irreális sebességek- 
kel száguld át. Ott, ahol én leszaladok a 
pályáról, és szinte képtelen vagyok visz- 
szajönni a mély sóderágy és az alacsony 
hasmagasság miatt, az ellenfelem néha 
lazán porolt előttem, ki-be szambázva a 
homokból. Emellett a betoncsíkon is mu- 
tatnak néha hajmeresztő dolgokat, egye- 
sek a pálya közepén taposnak a fékbe 
megmagyarázhatatlan okokból, máskor 
minden előjel nélkül nekirontanak a fal- 
nak, majd visszapattanva a pályára men- 
nek tovább, mintha legalábbis szándéko- 
san Így vették volna be a kanyart. 


GRAFIKA, HANGOK, EXTRÁK 
Node elég a hőbörgésből, van a 
Shiftnek még jó tulajdonsága, amely- 


ről eddig nem esett szó. Itt van pél- 
dául a látvány. Hosszú évek óta-elő- 
ször került műszerfal "NFS-játékba, s ha 
már berakták, beleadtak apait-anya- 

it a fejlesztők. Nagyon jól néz ki a 3D- 

s cockpit, részletgazdag, remekül érvé- 
nyesülnek benne a fény-árnyék hatások, 
ráadásul olyan hangulati elemeket sem 
spóroltak ki belőle, mint a nagy sebes- 
ségnél megváltozó fókusz: 200 fölött 

a távolban lévő dolgok válnak extrém 
élessé, és a műszerfal homályosodik el. 
Az autók külső kidolgozása is figyelem- 
re méltó, ráadásul minden licenszelt ko- 
csit sikerült nagyon jól eltalálva, ará- 
nyosan lemodellezni. Csak pozitív jelző- 
ket használhatunk a környezetre is: a 
tereptárgyak részletgazdagok, nagy lá- 
tótávolsággal dolgozik a játék, a fény- 
árnyék hatások a pályákon is szépen 
mutatnak. Egyedül talán az ellenfelek 
kidolgozása és árnyékolása hagy némi 
kívánnivalót maga után. 

A vizuális effektek hasonlóan pozitív 
nyomokat hagytak bennem, élükön az 
ütközések sokkhatását szimuláló mo- 
nokróm homályosodással, és a nagyon 
élethűen kidolgozott fejrázkódással. 

A hangok ugyancsak elismerést érde- 
melnek, minden autó saját, realisztikus 
motorhanggal dicsekedhet, és rendben 
van az ütközések és egyéb kísérőzajok 


TUNING. TUNING? 


Egyszerűsítve 
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EZT A RÉSZT MINTHA valamelyik korábbi, utcai versenyzést 
feldolgozó epizódból emelték volna át a fejlesztők. Nem a klasszikus 
fékerő-beállításokról van ugyanis itt szó (van arra is lehetőség), 
hanem motorupgrade-ekről, turbókról, nitróról és sportkipufogó- 
rendszerekről, amelyek - valljuk be - elég furán veszik ki magukat 
pályaversenyzésre tervezett gépjárművek esetében. Még a jó öreg 
body kitek is visszaköszönnek az utcai versenyzésből, csakúgy mint 
a matricák és az egyedi festések. A lényeg: ha valakinek kedve 
támad autót átépíteni, az - leegyszerűsített formában ugyan, de - a 


Shiftben is megteheti. 


digitalizálása is, a környezeti hanghatá- 
sokról nemis beszélve. De egy Need for 
Speedtőlez szinte már alapelvárás. 


KONKLÚZIÓ 

Felemás érzéseim vannak a Shifttel kap- 
csolatban. Olyan, mintha az EA érezte vol- 
na, hogy új dolgot kell leraknia az asztal- 
ra, ha továbbra is pénzt akar látni a s0- 
rozatból, de mintha nem lett volna elég 
bátor eszerint cselekedni, félvén a ke- 
ményvonalas NFS-fanok negatív reakció- 
itól. Az eredmény egy felemás szimulátor 
lett, amely azt hirdeti magáról, hogy rea- 
lisztikus, de közben nem nagyon mer el- 
szakadni a jól bevált árkádos gyökerektől. 
Mivel maga a téma önmagában nem túl 
változatos (legalábbis NFS-léptékkel mér- 
ve elég nehéz teljes értékű karriermódot 
felhúzni a pályaversenyek tematikája kö- 
ré), a vezetésmodell, illetve a versenyél- 
mény az, ami hosszú távon is élvezetessé 
tehetné a játékot, ám mivel a Shift e té- 
ren is megbicsaklik, nem marad más, mint 
a végeláthatatlan gründolás, hasonlóan 
jónéhány korábbi részhez. Nem lett rossz 
játék a Shift, sőt, elképesztő a látványvi- 
lága, termeli az adrenalint rendesen, és 
szinte átláthatatlanul sok lehetőséget kí- 
nál, de a fentebb említett hiányosságok 
miatt mégsem durrant akkorát, mint azt 
egy igazi mérföldkőtől elvárhatnánk. GS 


ge — 


gamestar.hu/jatek/nfs-shift 


GamesStar — 


HARDVERIGÉNY: 

Intel Core 2 Duo 2. 5GHz vagy AMD 64 
X2 2.0 GHz, 2GB RAM (Vista 3GB) 
512 MB RAM VGA, Pixel Shader 3 


4 gyönyörű látvány 

4 rengeteg autó és lehetőség 

4 néhány jópofa, újszerű ötlet... 

.- ..amelyek hosszú távon nem sokat 
tesznek a játékhoz 

.- fura irányítás, laposodó játékmenet 


Ha rajongó vagy, kötelező, ha nem, 
azért próbáld ki a DIRT 2-t is 
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BEMUTATÓ KÁVÉ MELLETT 


EGY KÁVÉ 


MELLETT 


Egy királynak értenie kell mindenhez... 


NÉVJEGY 


NÉV: Pozsonyi Zoltán 

A Neocore Games egyik alapítója, 
gyártásvezetője, kalauzunk és házi- 
gazdánk rövid ott 

tartózkodásunk alatt. 


NÉV: Juhász Viktor 

A Neocore Games vezető dizájnere, 
játéktervezője, szövegírója. 
Műfordítóként is dolgozott, több 
novella, valamint két fantasy 
kalandregény szerzője. 
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val, vagyis dupla kávéval szol- 

gálhatunk. A kellemes illatot 
árasztó sötétbarna nedűhöz tejként 
és cukorként a minap megejtett stú- 
diólátogatás tapasztalatait kínáljuk. 


E ZÚTTAL RENDHAGYÓ interjú- 


Kezdjük először Veled, Viktor. Mi ve- 
zetett a játékfejlesztés kanyargós 
ösvényeire? Régi álmodat valósítot- 
tad meg, vagy viszonylag újabb kele- 
tű érdeklődésről beszélhetünk? 
Juhász Viktor: 2005 óta dolgozom 

a játékiparban főállásban. A különbö- 
ző kreatív területeken végzett munká- 
im vezettek idáig: régóta jelentek meg 
írásaim, valamikor az előző évezredben 
a magyar szerepjáték-iparhoz is volt 
némi közöm, illetve folyamatosan fordí- 
tok. Amikor a regények mellett elkezd- 
tem játékokat is magyarítani, aztán 
nyelvi tesztelőként dolgoztam néhány 
címen, a szálak lassan összeértek és 

a játékiparban találtam magamat. 


Konkrétan mi a feladatod a cégen 
belül? Mennyire folysz bele egy-egy 
projektbe? 

JV: A munkám nagyjából két elkü- 
lönülő részre bontható. Az egyik 

a játékkoncepciók kidolgozása, 

az ötleteléstől a vázlatok megírá- 

sán át a végleges anyagokig. Ez vi- 
szonylag hamar csapatmunkává vá- 
lik, a dizájnerkollégákkal és a grafi- 
kusokkal egyeztetünk és vitatkozunk, 
majd a különböző változatokból fara- 
gok újabb, már véglegesebbnek tűnő 
dokumentációkat. Természetesen nem 
minden koncepcióból lesz játék, de ha 
valamibe belevágunk, akkor követke- 
zik a második fázis, az adott ötlet ki- 
dolgozása. Ki kell találni a sztorit, a fő- 


POZSONYI 


ZOLTÁNNAL 


ÉS JUHÁSZ 


VIKTORRAL 


szereplőket, a helyszíneket, gyakran 
- mint a Crusaders esetében - komo- 
lyabb kutatómunkára is szükség van. 
Emellett szöveget írok a játékokhoz 
vagy mások szövegeit gondozom. 


Ha történetesen nem a játékipar- 
ban kötöttél volna ki, akkor mit gon- 
dolsz, mivel keresnéd kenyered? Lé- 
teztek esetleg tartalék terveid, ha 

a játékfejlesztés nem jött volna be? 
JV: A játékiparba viszonylag hosszú 
fordítói múlttal érkeztem. Valószínűleg 
főállásban fordítanék, szerkesztenék 
és hobbiból írnék tovább. 


A Neocore Games egyelőre még nem 
tartozik a legismertebb hazai cégek 
közé, bár a King Arthur megjelené- 
sével ez megváltozhat. Zoltán, me- 
sélnél a cég alapításáról, és az első 
hónapokról? 

Pozsonyi Zoltán: Régen volt, több 
mint öt évvel ezelőtt. Nagyon kicsi, 
6-7 fős csapattal kezdtünk dolgoz- 
ni, félig-meddig garázsfejlesztésként. 


Az első hónapok az engine tervezésé- 
vel, grafikai konceptekkel és éjszaká- 
ba nyúló dizájnmegbeszélésekkel tel- 
tek. Próbálgattuk, milyen irányba kel- 
lene haladnunk és végül az Arthur 
alapötlete maradt meg a kezdeti ter- 
vek közül. 


Milyen fogadtatásban részesült el- 
ső játékotok, a Crusaders: Thy 
Kingdom Come? Ismersz esetleg az 
eladásokra vonatkozó adatokat? 
PZ: A kiadó, a Virgin a spanyol, por- 
tugál, olasz nyelvterületekre koncent- 
rálta a marketinget, ott kiemelkedő- 
en jó értékeléseket kapott és tudtunk- 
kal a fogyása sem volt rossz. A sokkal 
nagyobb német és angol nyelvterüle- 
ten sajnos késve és komolyabb marke- 
ting nélkül jelentette meg, ott kevésbé 
fogyott jól a termék, de pontos adatok- 
kal sajnos nem ismerek egyik terület- 
ről sem. 


Elképzelhetőnek tartod, hogy a jövő- 
ben ne csak PC-re fejlesszetek? 


á 


EGY OROSZ DI 
a King Arthur. Hiába r 
ragaszkodtak volna a 
mennyiség. Egy másik e 
dályt jelentett a nkeresés 
ját fejlesztésű programjá 
tődés legyen a 
nekik, ahol pirossa 
cer megköszönte, mer 


Tervezitek, hogy betörtök a konzo- 
los játékok piacára is? 

PZ: Minden fejlesztőcég élete a fo- 
lyamatos fejlődésről és megújulás- 

ról szól, így könnyen elképzelhetőnek 
tartom a konzolos irányt, de semmi- 
képpen sem a közeljövőben. A jelenle- 
gi technológiánk erősen PC-orientált 
és dizájnban is közelebb állnak hozzánk 
a PC-s HC-gamerek. 


Hogy látod a magyar játékfejlesz- 
tés helyzetét? Létezik kitörési lehe- 
tőség a független fejlesztőcsapatok 
számára, vagy nincs más választás - 
tisztelet a kivételnek -, mint közép- 
szerű játékokat készíteni középsze- 
rű kiadók megbízásából? 

PZ: Ez egy olyan téma, amiről hosszan 
lehet vitatkozni néhány sör felett egy 
este, de röviden nemigen lehet kifejte- 
ni. A magyar játékfejlesztő cégek kö- 
zött mostanra igen sok fejlesztési mo- 
dell megfordult - voltak kisebb füg- 
getlen stúdiók, közepes, 100-120 főt 
foglalkoztató független cégek és first 
party fejlesztők is, úgyhogy a kép közel 
sem egységes. 

A realitásokat nézve nagy független 
fejlesztő létrejöttére Magyarországon 
nem sok esélyt látok, talán csak egy 
cégnek van esélye, hogy megpróbálja. 
Mi a magunk részéről maradni akarunk 
a kisebb stúdió modelljénél, nem aka- 
runk bővülni a nagy multiplatform pro- 
jektekre. Nagy, ténylegesen független 
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KÉRDEZTE, hány CD-t foglal majd el 


k, hogy DVD-ből sem fér el egy simán, 
( t az mégis tekintélyesebb 

katársainak leküzdhetetlen aka- 
eocore Games egyik sa- 
ve, nehogy SÉr- 
notot küldtek 


rom , Search" feliratot. A produ- 


Iváltás után, fél 


fejlesztő stúdiók ma már nem igazán 
léteznek sehol. 

Személy szerint abban reménykedek, 
hogy a játékiparban is lejátszódnak 
azok a folyamatok, amelyeken a film- 
ipar részben már túl van. Létrejönnek 
a magunk Sundance fesztiváljai, a ma- 
gunk rétegjátékai, és elfelejtjük végre, 
mind a fejlesztők, mind a kiadók, mind 
a sajtó és a gamerek, hogy csak az az 
értékes projekt, amit a néhány nagy 
készít egyre nagyobb költségvetéssel. 
Megértjük, hogy a specializáció olyan 
lépés, amit meg kell tenni és meg is éri 
megtenni, és nem igyekszünk minden 
projektben kiszolgálni minél szélesebb 
réteget - ma már a játékipar elég nagy 
ahhoz, hogy kibírja a specializáltabb 
rétegjátékok létrejöttét. 


Most viszont térjünk rá aktuális fej- 
lesztésetekre! Miért esett pont az 
Arthur-mondakörre a választáso- 
tok? Saját ötlet volt, vagy inkább ki- 
adói elvárás bujkál a háttérben? 

JV: Az Arthur-mondakör hálás téma. 
Egyrészt sokakban azonnal konkrét ké- 
peket idéz fel - lovagokat, kastélyo- 
kat és hatalmas csatákat. Másrészt 

a megjövendölt nagy király mítosza, 
aki egységesíti a lázongó birodalmat, 
szinte kínálja magát egy stratégiai já- 
tékhoz, amit még komplexebbé tesz- 
nek a mitikus elemek. A Kerekasztal lo- 
vagjai a játék toborozható, fejleszthető 
hősei, kalandjaik és képességeik pedig 


a szerepjátékos elemeket is behozzák 
a stratégia mellé. 


Milyen mértékben támaszkodtok 

a közismert toposzokra, és mekkora 
részt képeznek a csapat ötletei? 

JV: A King Arthur nem történelmi já- 
ték, hanem középkori környezetbe he- 
lyezett fantasy, ami igen nagy mozgás- 
teret engedett. Az ismert toposzokra 
épül, tehát felbukkan benne Merlin, az 
Excalibur, Camelot, a Kerekasztal lo- 
vagjai és még sokan mások. Az Arthur- 
mitológiának azonban számtalan átér- 
telmezése létezik. Mi kiindulási pont- 
ként egy legendás, sohasem létezett 
Brit-szigetet alkottunk meg létező tör- 
ténelmi, mitológiai és kitalált elemek- 
ből, ami a klasszikus Arthur-mítoszhoz 
hasonlóan nem kevés anakronizmussal 
és mesebeli elemmel rendelkezik, amit 
erősen hangsúlyoztunk. A játék egyik 
komoly eleme éppen az, hogy játékos 

a saját kedve szerint formálhatja ezt 

a mitológiát. 


Ha ki kellene emelned a King Arthur 
valamely elemét, amire különösen 
büszkék vagytok, mi lenne az? 

JV: A játék gyönyörű, a csaták látvá- 
nyosak és egy csomó újszerű megol- 
dást alkalmaznak. Mindenképpen egye- 
di a szabadon alakítható mítosz, ahol 
Arthur király lehet zsarnok vagy jósá- 
gos uralkodó, keresztény vagy az óhit 
követője, illetve bárhol állhat ezek kö- 
zött a végletek között. Mivel az adott 
oldalakhoz rengeteg specifikus játék- 
technikai elem tartozik, nagyon sokféle 
stílusban játszható. 


Mi jelentette a legnagyobb kihívást 
a fejlesztés alatt? 


PZ: Leginkább arról tudok beszélni, ami 
az én életemet kísértette - a grafikai 
fejlesztések és a dizájn egyes elemei. 
Az egyik nagy grafikai kihívás az volt, 
hogy összehozzunk egy , realista" high 
fantasyt az Arthur-legendák alapján. 
Ráadásul a játéknak egyszerre kell jól 
kinéznie a leggyakoribb , madártáv- 
lat" nézetből, és a marketing kedvéért 
közvetlen közelről is. Ezzel meggyűlt 
a grafikusok és a technológiát fejlesztő 
programozók baja is. 
Játéktervezésben a sztorimesélő 
RPG és a nyitott végű stratégiai já- 
tékmenet ötvözése volt a legkritiku- 
sabb. Rengeteg teszttel és módosítás- 
sal járt, teljes gameplay rendszereket 
nulláztunk le, őrületbe kergetve sok- 
sok embert, grafikusokat, programo- 
zókat, akik a megvalósításon dolgoz- 
nak. Ma már megjijednék, ha újra kel- 
lene kezdenünk. 


Már nincs messze a King Arthur 
megjelenése, így feltételezem, las- 
san előkészítitek a következő pro- 
jektet. Erről lehet már tudni vala- 
mit? Maradtok a stratégiai játé- 
koknál, vagy esetleg kipróbáljátok 
magatokat más műfajban is? 

PZ: Egyelőre még nem nevezhetjük 
meg, de elvileg maradunk a stratégi- 
ák világában. 


Mit mondanál a GameStar olvasói- 
nak, miért lesz érdemes megvásá- 
rolni a King Arthurt? 

JV: Aki szereti a grandiózus csatá- 
kat, a fejlesztgetős-hódítós játékstí- 
lust, a hősei egyedi menedzselését, és 
ehhez még szórakoztató történetre is 
vágyik, annak mindenképpen merem 
ajánlani. (3 
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Egykor az Örökkévalóság Tornya volt, mára összetört 
//Gyu, Szonja, Hangya 


ION. MÉG MEG SEM JELENT, 
A máris sokan sztárként kezel- 

ték - többen kipróbálták, ára- 
doztak róla, mások csak fikkantottak 
egyet. Ebből is látszik, hogy valami nagy 
dobás készül, mert csak egy remek já- 
ték tudja ennyire felkavarni az indula- 
tokat. Sokak számára ez a , repkedős" 
MMO, amely epikus jelző önmagában 
igaz ugyan, de mégsem, hiszen a repülés 
igen fontos része a játéknak, de speciel a 
Champions Online-ban sokkal többet le- 
het repülni, mégsem hívják repülős MMO- 
nak. Lényeg, ami lényeg, eljött a nagy nap 
-— indul a kettészakadt világ története... 


AMIT NEM ÉRT TUDNI 

A fejlesztői naplók-sorozatunkban elég 
sok mindent leírtunk már a játékról - 
ezeket az információkat nem szeretnénk 
megismételni, még akkor sem, ha néha 
biztosan utalni fogunk rájuk, Így gyor- 
san essünk túl az udvariassági körökön. 
Az Aion egy egyedi fantasyvilágban ját- 


- És akkor szigorúan ránéztem a sárkányra... 
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szódó MMO, amelyben két faj küzd a 
fennmaradásért. Egyikük a szétszakadt 
bolygó alsó felének belsejében tenge- 

ti napjait rengeteg fényt kapva, a má- 
sik pedig a felső héj belsejében él, ke- 
vés fényhez hozzájutva. Középen pe- 
dig a törmelékből kiszabadult az akkor 
még összetartozó két faj ősellensége, a 
balaur, amely most mindkét fajjal har- 
col az Abyssban. Hősi történet, epikus 
fantasyvilág, CryEngine, amely igen lát- 
ványos és hangulatos - mi kell még? 
Végre nem elfek vs. orkok vs. emberek 
a lényeg. Lehet repülni (bizonyos korlá- 
tok között), van PvPvE (amelyet előze- 
tesen már kiveséztünk). Most pedig jöj- 
jenek azok az élmények, amelyek miatt 
az utóbbi időnk nagy részét az Aion tár- 
saságában töltöttük. 


AHÁNYAN VAGYUNK, ANNYI- 
FÉLÉK VAGYUNK 

A készítők igencsak büszkék arra, hogy 
hihetetlen mennyiségű változatot, va- 


riációt tesz lehetővé a karaktergenerá- 
lás. Valóban, először meglepődik az em- 
ber, hiszen a játékban végül is egy faj 
van (egykoron egy faj voltak, azóta vál- 
tak szét), nincsenek törpök vagy elfek, 
de kvázi bármilyen karit meg lehet csi- 
nálni - a zöld bőrű troll- vagy ork-, tör- 
pe-, esetleg elfkinézet mind-mind egy- 
szerűen megoldható. Ez elméletileg cso- 
daszép dolog, de ismerve mondjuk a 
Champions Online karaktergenerálását, 
amellyel az ember tényleg fél-egy órá- 
kat tölt el egy karakter létrehozásával, 
az Aion picit elbukott ezzel a dologgal. 
Viszont még Így is magasan átlag felet- 
ti, ráadásul egyaránt kielégíti azoknak 
a játékosoknak az igényeit, akik órákig 
játszadoznak a karijuk külsejének beállí- 
tásával, és azokét is, akik szeretnek 1-2 
perc alatt túlesni a dolgon. Való igaz, 
hogy lehet állítgatni, de úgy vettem ész- 
re, a játékosok nemigen törődnek ezzel, 
arról nem is beszélve, hogy nagyon ke- 
vés fajta felszerelés létezik egy adott 


KIADÓ NCSoft FEJLESZTŐ NCSoft RÖVIDEN Hősies fantasy-MMO-RPG gondos részletességgel és néhány érdeke ig 


szinten, így aztán nagyon sok karakter 
néz ki ugyanúgy. Ez pedig azért is fur- 
csa, mert az ígéretek eléggé hangzato- 
sak voltak - a tömeg viszont, úgy néz ki, 
gyorsan legenerálja a karaktert és aztán 
csak játszani akar. Ehhez jön az az érde- 
kesség is, hogy ahogy fejlődni kezd a ka- 
rakter, új páncélok és varázslatok csak 
páratlan számú szinten vannak (kevés 
kivétellel persze). Így a 12. szintnek a 
számon kívül nem sok értelme volt, ta- 
lán statisztikailag picit jobb lett a ka- 
rakter, de sem kinézetében, sem varázs- 
lataiban nem fejlődött 11-es level óta. 
Érdekes koncepció, az biztos. 


LINEION 

Nagyon sokan előre féltek, egyrészt azt 
suttogták, hogy az Aijon csupán egy 
"újabb ázsiai MMO, aztán pont úgy fog 
kinézni, mint a többi", másrészt meg ,a 
szomszéd csávó mesélte, aki már látta, 
hogy tiszta LineAge IT. A híre, illetve a 
közhit ellenére a grafikáján kívül a játék 
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nem sokban hasonlít a LineAge II-re - 
ott is inkább csak ,emlékeztet", mint 
Na, ez pont úgy néz ki", hiszen ne feled- 
jük, a LineAge II sem teljesen friss ver- 
senyző. Az Aion a játékmenetében in- 
kább a World of Warcraftra hasonlít. 

A karakter fejlődése/fejlesztése jó ide- 
ig javarészt guesteken alapul, a küldeté- 
sek pedig változatosak és érdekesek - 
bár ezzel kapcsolatban is lennének azért 
kérdéseim. Az első 15 szint küldetéseit 
ugyanis eddig mindig bétában, nagy tö- 


[dAccal [/-) 


Az Aionban elmésen oldották 
meg az épületek vízellátását 


meggel a hátam mögött teljesítettem, 
volt egy kis sorban állás, az tény, de így 
kényelmesen lehetett a nehéz mobot 

is leverni, mert mindig arra szaladgált 
egy-két ember, akinek pont ugyanaz a 
nehéz mob kellett. Node térjünk visz- 
sza az érdekes missziókra. A szokásos 
archetípusok megtalálhatók: ölj meg 
egy szörnyet, lootolj Y tárgyat, amit vi- 
gyél el ZS NPC-nek, onnan hozd el DZS 


cuccot, menj el ide és fedezd fel ezt stb. 


Az elején a fejlődés szólóban és csapat- 


TAM 1] 
age 


s 
A 


- Na ide figyelj! Ha most ha- 
zamész, akkor nem bántalak 


ban egyaránt abszolválható, és arány- 
lag könnyen megy, de ahogy haladunk, 
úgy ütközünk egyre gyakrabban olyan 
feladatokba, amelyeket csapatban köny- 
nyebb, vagy csak úgy lehet megoldani. 
Úgy huszadik szint körül ez az arány el- 
tolódik annyira, hogy mindenképp érde- 
mes összefogni egy-két másik játékos- 
sal és együtt fejlődni. Lehet Killstealelni 
- ez azt jelenti, hogy valaki üt egy 
mobot, mi odamegyünk, többet sebzünk 
bele, erre ő alig kap XP-t és lehet, hogy 


1 


Ne ár ITT TT 


a loot is a miénk. Csúnya, illetlen dolog 
a Killsteal, senkinek nem ajánlom, ha- 
csak azon melegében nem akar gyorsan 
szervert változtatni. 

Egyébként érdekes az eset a neves 
mobokkal/bossokkal -— mondjuk van egy 
missziónk: meg kell ölni a Nagy Hupilila 
Farkast és lootolni kell tőle a Hupilila 
Szegycsontot. Szépen odamegyünk, 
már folyik a sorban állás. Spawnol a 
farkas, erre X és Y lenyomja, én csak ott 
állok, mint a haddnemondjam micsoda 
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. Én a sörnyitó vagyok, bará- 
tom meg a konzervnyitó 


a lakodalomban. Megjelenik a lootolható 
tárgy, erre én rákattintok, végigfut a csík 
és bekerül az inventory-mba. (Lehet, hogy 
ez csak egy bug volt, de nemrég is ta- 
pasztaltam.) Szerencsére ilyenkor bár- 
ki lootolhat, azok is, akik leölték - egyéb- 
ként lenne nagy felháborodás. A magas 
szintű content is körülbelül olyan össze- 
tett, ami sokkal inkább a WoW-ra, mint a 

.  LineAge-re jellemző, az egyetlen nagyobb 

. különbség talán az, hogy nagyobb a hang- 

hös HEY a PvP-n, terület- és helyőrségfogla- 

ásokon, satöbbi. De rengeteg instance és 
outdoor boss is a játékosok rendelkezésé- 

48 véő áll, ahogy ezt a kiváló versenytársban, 

. a WoW-ban megszokhattuk. Tehát aki át- 
tér, vagy csak kíváncsiskodik, ,forradal- 
mat" nem kell megszoknia, kábé hasonló 
rutint kap, mint a WoW-tól. 


KRAFTOLNI JÓ, HALIHÓ 
c JÓDLIBETÉT ÉS ALPESI ILLAT? 
Minden MIMO fontos része a kraftolás, az- 

az a tárgyak gyártásának képessége. Van, 
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Illusztrált tutorial 


AZ AION SOK JÓ ÉS ROSSZ tulajdonsága 
közül az egyik legjobb kétségtelenül a tutorial. 
Az oktatórészeket néha nehezebb megoldani, 
mint amilyennek látszanak, például a Hearts of 
Iron III-ban katasztrofális lett a tutorial. Ezzel 
szemben az Aion külön kis ablakot nyit, amely- 
ben meg is mutatja, mi mire való - kvázi ka- 
punk egy csomó kis , tévéműsort", egy amolyan 
oktatócsatornát, amely mindent türelmesen el- 
magyaráz. Persze szerencsénkre csak akkor, 
amikor kell. A kis kérdőjelek időben bukkannak 
fel a képernyőn - egyedüli gond talán az le- 
het, hogy nem lehet azonosítani, melyik kérdő- 
jel melyik tutorialhoz tartozik, de ez már tény- 
leg csak szőrszálhasogatás. Egyébként ebből 

is látszik, hogy valóban gondoltak azokra, akik 
kezdők, és erre csak azt tudom mondani, hogy 
nagyon helyes. A rendszer nem tökéletes, de 
sokkal jobb, mint eddig bármelyik hasonszőrű 
MMO-ban látható volt. 
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Air Aion 815, leszállási engedélyt kér 


mirontatkjet 


ahol szinte erre alapul a játék (lásd Fallen 
Earth) és van, ahol csak szimbolikus je- 
lentősége van, ilyen például a Runes of 
Magic, ahol jól elvan az ember kraftolás 
nélkül is bármeddig. Az Aionban kicsit 
más a helyzet ezzel kapcsolatban, hiszen 
a kraftrendszer is inkább európai jellegű: 
nem egy krafter kaszt van mondjuk, hanem 
bárki tud szakmákat tanulni, azzal a meg- 
szorítással, hogy bizonyos számúnál töb- 
bet nem tud kimaxolni - ez nagyon kényel- 
mes, sokkal rugalmasabb, mint a WoW kö- 
tött rendszere. Különösen jó dolog, hogy 

az alapanyagok ,kibányászására" nincse- 
nek külön szakmák, egyetlen skillt kell nö- 
velnünk, hogy bármilyen fémeket, fát, élel- 
miszert ki tudjunk szedni vele, csak az éter- 
hez kell külön skill. Ezért állhatott elő az a 
furcsa eset, hogy vasércet kellett gyűjte- 
nem, de nem volt elég a skillem, így elmen- 
tem a kezdőhelyre gyógynövényt gyűjteni, 
ami növelte a gyűjtögetés skillemet. Ez el- 
érte a 15-öt és máris mehettem vasércet 
termelni. Ugyanígy a kényelmes kraftolási 


2 Basic Information Window 


z Target Information Window 


CETEZT 


Do not show Tutorial from now on. 


fejlődést szolgálja (vagy tíz percig gondol- 
kodtam, ezt hogyan lehetne szépen mon- 
dani...), hogy a krafttrainerek helyben, a 
megfelelő munkaasztaloknál adnak úgy- 
nevezett work ordereket (érdekes módon 
ezek is a küldetésmenübe kerülnek, tehát a 
work orderek, azaz munkautasítások egy- 
fajta speciális küldetések). Ezekhez csak 
pár anyagot kell a szintén helyben megta- 
lálható boltosnál megvenni, hogy meglép- 
hessük velük a következő pár szintet -— igen 
praktikus a dolog, pár néha nem sok értel- 
me van azoknak a tárgyaknak, amiket lét- 
re lehet hozni. A work orderek ismétel- 
hetők, így akár teljes egészében megúsz- 
hatjuk az alapvető fejlődéshez szükséges 
alapanyag-vadászatot - ebben az esetben 
legyen elég pénzünk, és akkor az is sike- 
rülhet. Nagyon fontos, hogy menet közben 
sokszor elhaladunk majd nyersanyag-lelő- 
helyek mellett. Amennyiben épp nem szu- 
szog néhány csúnya, harapós ellenfél a há- 
tunkban, feltétlenül álljunk neki bányászni, 
ugyanis nagy szükség lehet a későbbiek- 


Az ott középen, bármennyire j 
is hihetetlen, egy vécékagyló 


ben a nyersanyagokra, akár fontos külde- 
tésekben is. Előfordulhat például, hogy át- 
kerülünk egy új zónába és ott szükség len- 
ne az előző zónában található alapanyagra, 
csak épp nincs nálunk - ezt nevezik szívás- 
nak. Upsz, majd" elfelejtettem, vannak bá- 
nyászós guestek is, nem árt ezekre is oda- 
figyelni. 


HALLÓ, AION TORONY, FEL- 
SZÁLLÁSI ENGEDÉLYT KÉRÜNK! 
Azt szinte mindenki tudja, hogy az Aion a 
repülős játék", pedig mint már elmond- 
tam, több olyan játék is van (Champions 
Online, Anarchy Online stb.), ahol sokkal 
többet és jobban lehet repülni. Itt, ahogy 
kezdjük emlékeinket visszaszerezni, egy- 
re gyakorlottabbak leszünk a szárnyhasz- 
nálatban. Nagyon sokan attól tartanak az 
Aionnal kapcsolatban, hogy mindenki fo- 
lyamatosan összevissza repked. Ez viszont 
nem igaz. Repülni csak bizonyos területe- 
ken tudunk, és ott is csak nagyon erősen 
limitált ideig (kezdő területeken példá- 

ul mindösszesen 1 percig), meglehetősen 
hosszú várakozási időkkel. Ez azt jelen- 

ti, hogy ha ellőttük a repülés skillt, akkor 
annak töltődnie kell, magyarán nem le- 
het azonnal újra repülni, ha elhasználtuk 
az egyperces repülési lehetőségünket. Ezt 
a repülési időt később szintfejlődésünk so- 
rán mindenféle varázstárggyal és egyéb 
buffal növelhetjük. Eddig a helyzet egy- 
szerű, ámde most jön a skilles rész, amit 
érdemes gyakorolni, hogy hogyan tudjuk 
saját skillből minél több lebegéssel minél 
hosszabbra nyújtani a repülést. Ez főleg a 
PvP-zónákban vagy étergyűjtéskor igen 
hasznos, ugyanis aki tovább tud a levegő- 
ben maradni, az nyerni is fog. Képzeljük el 
az egészet úgy, ahogyan a vitorlázórepü- 


lők próbálnak minél tovább a levegőben 
maradni - mivel a fizikai képességek (azaz 
a karosszéria) a játékban hasonló, Így szó 
szerint a játékosok egyéni skillje számít 
abban, hogy ki mennyi ideig képes lebegni. 
Érdemes tehát rászánni az ,edzésidőt": 
keressünk egy kies helyet, ahol rajtunk 
kívül kevesen vannak, és ott gyakorol- 

juk a lebegést, hogy éles helyzetben job- 
ban menjen nekünk, mint ellenfeleink- 

nek. Esetleg kérjünk is meg egy havert, 
hogy sparozzon velünk - nem, ne a sar- 

ki boltba menjetek, hanem vívjatok ba- 
rátságos ,légicsatát", á la első világhábo- 
rús dogfight. Az Abyssban a repülés élet- 
fontosságú, feltétlenül gyakoroljunk sokat! 


A 20, SZINT FELETT MINDIG 
KÉÉÉK AZ ÉÉÉEÉG! 


Azt szögezzük le, hogy ez a tesztünk az 
open és a closed béta alapján készült, hi- 
szen a játék hivatalosan a lap piacra ke- 
rülése után jelenik meg, így előfordul- 

hat, hogy mire ezt olvassátok, a fejlesz- 

tők itt-ott javítottak a dolgokon. A closed 
betában 20-as szint fölött már elég kevés 
guest volt, inkább az ismételhető öldöklő- 
sek/gyűjtögetőseket találhattuk meg, ame- 
lyek mellé már az open bétában is beke- 
rültek új guestek, új területek. Azonban az 
open bétát is csak 30-as szintig limitálták, 
így a 30-4-os tartalmakat nemigen tudtuk 
megtapasztalni. A hozzáértők szerint a lé- 
nyeg itt is az instance-ozás és legfőképp az 
Abyss, illetve az ott folyó PvPvE-harc lesz a 
fontos, amelyet egyik fejlesztői naplónkban 
részletesen taglaltunk. 

S ha már emlegettük az Abysst - egy nem 
épp könnyű guestlánc teljesítése után 

lehet átjutni ide, 25. level fölött. A 
helyszínen jó né- ? 


ban, de az ausztráliai megjelenés az európaival egy napra esik majd. Európában németül és franciául is 
elérhető lesz. 


11 A játék Európában szeptember 25-én jelenik meg — ekkor már 3 napja elérhető lesz az Egyesült Államok- 


A MAGYAROK SZERVERÉTŐL MENTS 
MEG URAM, MINKET 


rNem akarok magyarokkal egy szerveren lenni" 


NEMRÉGIBEN EGY KEDVES ISMERŐSÖM felháborodva keresett meg, hogy az Aion 
Source nevű community site fórumán a következő topikot találta (s most az eredeti angolt 
is idézni fogom): 

sHungarians? Tve heard from a friend that the hungarian community has decided what 
server they are going to play, anyone know what they came up with? Tve been stuck on 
hungarian servers twice and I do NOT want that again even if they are nice peoples overall, 
they just wont talk english." Szabad fordításban: , Magyarok? Hallottam egy barátomtól, 
hogy a magyar közösség eldöntötte, melyik szerveren fognak játszani, tudja valaki, melyik 
szerver lesz ez? Kétszer is beszorultam magyar szervereken és NEM akarok még egyszer 
még akkor sem, ha általában kedves népek, de nem akarnak angolul beszélni." 

Az ismerősöm fel volt háborodva, hogy hogyan lehet ennyire megkülönböztető ez az idegen 
- én viszont csak szégyelltem magam. Nem elég, hogy a külföldi turistákat becsapjuk, nem 
elég, hogy ügyeskedünk, törtetünk, de még egy nemzetközi játékban is képtelenek vagyunk 
mi, magyarok együtt játszani másokkal. Ez végtelenül szomorú dolog. Teljesen megértem 
egyébként a frusztrált úriembert, hiszen én is láttam , magyarlakta" szervereket más MMO- 
kban, ahol a nyilvános chat magyarul folyik, ahol a magyarok lekakilják a többieket, ahol le- 
hetetlen csapatolni vagy kommunikálni velük (természetesen akinek nem inge, az ne vegye 
magára). Könyörgöm, aki egy ilyen játékkal játszik, legalább PRÓBÁLJON kicsit angolul ta- 
nulni - nemcsak a játékélmény lesz jobb, hanem a saját életében is fontos lehet egy külföl- 
di nyelv ismerete... S ha már lehet, legalább az MMO-kban ne járassuk már le magunkat. Én 
kérek elnézést. 


BEMUTATÓ AJON 


Fél órával az open béta indulása után, 


hány instance található (védett spawn zó- 
húsz perce nem bírunk megmozdulni 


nákkal), a magas szintű PvP is főként ide 
koncentrálódik, lévén itt vannak az erődök, 
az elfoglalandó helyek, valamint itt kicsivel 


tovább tudunk a levegőben maradni. Ennek 


tisztán gravitációs okai is vannak, illetve 
minél tovább haladunk előre az Abyssban, 
annál inkább kiderül egykori daeva nagy- 
ságunk, s egyre inkább emlékezünk arra, 
hogy valaha überprofi repülős ,komman- 
dósok" voltunk. 

Azt ugye mindenki kívülről fújja, hogy a 
világ két fő részből áll (Elyos/Asmodian), 
portálok nyílnak véletlenszerű helyeken 
azonos szintű zónákba, amelyek felfede- 
zése után átjuthatunk az ellenséges te- 
rületekre. De még ha sikerült is átjut- 
nunk, akkor sem tudunk olyan könnye- 
dén beállni valami noob területre (eleve 
az Abyssban csak 25-ös szint feletti játé- 
kosok lesznek), és agyatlanul gyilkolászni 
a náluk kisebbeket, hiszen a notórius 
playerkillerek büntetést kapnak. Bizo- 
nyos számú nálad alacsonyabb szintű já- 
tékos megöléséért súlyos debuff jár, és 
feltűnő piros pöttyel jelzik a térképen, 
hogy hol vagy. Kvázi wanted" leszel, s 
ettől kezdve, hidd el, mindenki rád fog 


Beissy 


ANTÉLÉENN ALÓ re KkZVs 


Esti programunk, a vörös 
hold felfedezése 


Belpártan 


de szerintem nem. 
Awerage 


Legionary 


Infios 
of the Elim 
30 Templar 


matis region. channel. 
matis trade channel. 
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vadászni, az pedig nem tudom, jó érzés-e, 


AZ AFRÁNYA CHAT 

No kérem szépen, nem tudom, a koreaiak 
hogy vannak vele, de számomra az egyik 
legkellemetlenebb tapasztalat az Aionnal 
kapcsolatban a chatrendszere volt. Meg- 
annyi MMO-ban kialakult már a kvá- 

zi standard, a /tell, /bow és hasonló dol- 
gok, itt persze felrúgták az egészet. Bizo- 
nyos emote-ok csak nagybetűvel kezdve 
működnek, mások nem, egymásnak pri- 
vát üzenetet küldeni, vagy azt külön ablak- 
ba átirányítani nem mindennapi kompliká- 
ciókat jelent, arról nem is beszélve, hogy 

a bejövő privát üzenetre szinte minden 
MMO-ban az ,R", mint reply billentyű szol- 
gál, itt viszont a ,T". A nyilvános csator- 
nák használata nem bonyolult, de egymás- 
sal csevegni annál inkább nehéz, a bátyám- 
mal teszteltük, de aztán inkább felhívtuk 
egymást telefonon. Ez azért kellemetlen, 
mert egy ilyen játékban a közösségi aspek- 
tus igen fontos. Cserébe olyan lehetősé- 
geket kapunk, amit másutt nemigen, pél- 
dául be tudjuk másolni a chatbe azokat a 
sLocation"-öket, amiket a térképünkre ki- 
rak a rendszer. Tehát ha valaki megkérde- 
zi, hogy , Merre van Tuffy?", akkor nem kell 
magyarázni, hanem Tuffy helyét be tud- 


juk kopizni a nyilvános chatbe, és ha va- 


laki rákattint az ő kliensében, az ő térké- 


pén is megjelenik, hova kell menni. Ez pozi- 
tívum. Tehát végül is kapunk jobb dolgokat 
is, mint ami más játékokban van, de saj- 
nos a privát kommunikáció elég vacakul 
van megoldva - a majdhogynem szabvá- 
nyos chatparancsok figyelmen kívül hagyá- 
sáról nem is beszélve. Ugyanígy igen érde- 
kes volt, hogy egy csapattársammal másik 
channelbe, azaz a playfield adott részé- 
nek másik kópiájába kerültünk, valószínű, 
hogy ha nem lesz már ekkora tömeg, akkor 
egy másolat lesz adott területből, de így 
előfordult az a csúfság, hogy bár egy csa- 
patban voltunk, de hiába mentünk ugyan- 
oda, nem láttuk egymást. No ez hiányzott a 
tutorialból, és gondolom, eléggé ijesztő le- 
het kezdőknek, hogy ha csapatoznak, akkor 
előfordulhat, hogy adott helyen hiába talál- 
koznak, mivel fizikailag a playfield más kó- 
piájában vannak és nem fogják látni egy- 
mást. Ilyenkor az a megoldás, hogy a csa- 
patvezetőre kattintva mind átléphetünk az 
ő csatornájára - de mennyivel jobb lett vol- 
na ezt egy oktatófilmből megtudhi... Min- 
denesetre kiléptem, beléptem, zónát vál- 
tottam - és képzeljétek, a zónaváltásnál se 
abba a channelbe rakott, amiben a csapat- 
tagom volt. Ez viszont egyértelmű hiba, s 
ha nem bug, akkor tervezési mulasztás. No 
mindegy, visszatérve a chatre, elvileg létez- 
nek nyelvi csatornák, de ezekre áttérni igen 
kényelmetlen, nem egyértelmű. Ez ismét 
tervezési hiba, mert ha a chat füleiből ki 
tudnánk választani a spanyol, német, ma- 
gyar, holland vagy bármilyen más csator- 
nát (mint ahogy nem tudjuk), akkor már- 
is tisztulna a közös chat. Nagyon remélem, 
hogy a játéknak ezt a gyenge pontját 
ha hamar javítják, mert bármennyi- 
, 8 B re is nehezen hihető, de erősen 
A A csökkenti az élvezeti értéket. 


HIPERTEXT, A 
OUVESTSEGÍTŐ 
Persze a valós életből, 
azaz az internetről is le- 


het jó dolgokat összeszedni, amivel a já- 
ték csak több és jobb lesz. Itt van egy- 

ből a guestek kezelése. A másutt megszo- 
kott szövegtengerek és a guesteket leíró 
internetes oldalak helyett itt úgynevezett 
hipertextes, azaz kattintható szavas kieme- 
léssel oldották meg a fejlesztők a legfonto- 
sabb dolgokat. Például ha a guest leírásá- 
ban fontos NPC neve szerepel, akkor az alá 
van húzva, ki van emelve és kattintható. Ha 
ráklikkelünk, akkor új ablak nyílik, amely- 
ből többet megtudhatunk az adott NPC-ről 
(nem az eredeti guest ablakába kell bezsú- 
folni az infót), sőt, ha kis szerencsénk van, 
akár a Location gombbal meg is tudhat- 
juk, merrefelé tartózkodik — ez az a dolog, 
amit a chat esetében már pozitívumként 
emlegettem. Persze itt is lesznek olyan já- 
tékosok, akik csak úgy végignyomogat- 
ják a guest szövegét, esetleg el sem olvas- 
sák (lelkük rajta), de legalább amikor meg 
kell tudni, mi hol van, kivel kell beszélni és 
miért, akkor jól jöhet az ilyesmi. Apropó, 
guest - a hősies küldetésvonal általában 
igen sok részből áll, egy-egy rész teljesíté- 
sekor még folytatódhat tovább is a dolog, 
számomra nagyon izgalmasak és érdeke- 
sek voltak. Azonban léteznek olyan külde- 
tések is, ahol magunk dönthetünk bizonyos 
opciók között, amelyek látszólag a küldetés 
teljesítésekor nem számítanak, azonban a 
későbbiekben igenis fontosak. Nem léte- 
zik jó, jobb vagy rosszabb megoldás - más 
és más események/esetek/küldetések kö- 
vetkezhetnek be, ha így vagy amúgy dön- 
tünk, ez pedig offline játékoknál már bevált 
rendszer. Itt is nagyon szimpatikus, még 
akkor is, ha nem egyértelmű rögtön, mi 
történt. Ugyanígy a képernyőn az aktális 
feladatok nem takarják el a fél játékteret. 
Egy kicsit ott vannak, ha mondjuk megüöl- 
tük a második farkast a 12-ből, aztán szép 
lassan elhalványodnak, magyarán ame- 
lyik küldetéssel nem foglalkozunk aktívan, 
az nincs mindig szem előtt. Igen elegáns és 
hatékony megoldás, jól átgondolták a ko- 


még a nagy elvárások ellenére is. 2008 végén elnyerte a ,2008 legjobb koreai videojátéka" címet 


Ji Az Aiont 2008. november 28-án jelentették meg Koreában, ahol szinte azonnal hatalmas sikert aratott 


,epikus méretéért, hősies sztorijáért, csodás grafikájáért és hangdizájnjáért". 


reaiak. Persze aki azt akarja, hogy egy fel- 
adat mindig kint legyen, csak egyet kell 
klattyintania és úgy is lesz. Számomra na- 
gyon szimpatikus, hogy a kampány, azaz a 
hősi küldetés guestjei másik tabon vannak, 
mint a , sima" küldetések. Az egyedüli, ami- 
vel gondom van, az a billentyűkiosztás - a 
vJ" betűn van a guest. Meg lehet szokni, de 
oda lehetett volna figyelni, más játékokban 
mi a ,sztenderd" -— persze a Location segít- 
ségével kijelölt hely végig látható marad a 
radaron és a térképen is. 


FIGYELJÜNK CSAK ODA MIN- 
DEN RÉSZLETRE! 

Általában ez a felszólítás nagy rendezvé- 
nyek szervezésénél, rendezésénél, esetleg 
valamilyen művészeti alkotás vagy kreatív 
tevékenység elkészítésekor igaz. Ebben az 
esetben viszont egy játékról van szó, amely 
csak átvitt jelleggel , művészet". Azt nem is 
kell részleteznünk, hogy az Aion világa él, 
mozog, lélegzik — persze a szokásos MMO- 
betegségeket leszámítva (át lehet a mási- 
kon menni, mintha ott sem lenne). Magam 
részéről még úszni nem sikerült a játékban, 
de mély vizet sem igen találtam még, álta- 
lában minden vízfelület maximum a térde- 
mig ér - fogadjuk el, ez egy ilyen univerzum. 
Ami miatt mégis a vizet emlegetem, az egy 
olyan érdekesség, ami nagyon tetszett. Az 
Aion részletes , idle" animációval rendelke- 
zik - ez azt jelenti, hogy amikor épp nem csi- 
nálunk a karakterünkkel semmit, akkor az 
nemcsak áll, mint a facövek, hanem neki- 
áll táncolni, mozogni, nézelődni, megfordul- 
ni - jópofa és nagyon támogatom a dolgot. 
Azonban tegnap a véletlen úgy hozta, hogy 
ezt a várakozást épp egy tóban térdig állva 
sikerült előadnom. Erre mit látok? A karak- 
terem nem a szokásos ,toporgást" kezdte el, 
hanem térdmagasságban megjelent a víz- 
ben egy kis hal és azt próbálta kézzel meg- 
fogni. Majd miután sikerült, igazi állatvé- 
dő és környezetkímélő élharcosként vissza 
is dobta. El tudom képzelni (bár tapasztala- 


- Pedig testemet, lelkemet neked adtam 


d a 


tom nincs róla), hogy más, eltérő környeze- 
ti viszonyok között más, érdekes és jópofa 
idle animációk jönnek majd elő, amelyekre 
csak azt mondhatom, hogy bravó, NCSoft! 
Ezt persze ugyanúgy mondhatom az emote- 
okra, amelyek talán a mezőny leggondosab- 
ban digitalizált és legjobban kitalált moz- 
dulatsorai. Például ha le akarunk ülni, akkor 
nem ám csak úgy lekuporodik a karakter a 
földre (milyen az már egy ekkora hősnél), 
hanem előránt egy kissámlit a hátsó zsebé- 
ből és arra ül. Vagy ha le akar feküdni, akkor 
egy elegáns felhőkanapéra fekszik stb. Eb- 
ből is látszik, hogy igencsak odafigyeltek a 
részletekre - bár többeket zavartak a játék- 
ban található hangok, én eleve úgy játszom 
minden MMO-val, hogy félórás ismerkedés 
után minden hangot kikapcsolok, hogy tud- 
jak zenét hallgatni közben. 


MINDENT ÖSSZEVETVE... 

Az Aion szép és jó - rabul ejti az embert 

a sztori, a táj, az a figyelem, amivel min- 
den részletre ügyeltek a koreai fejlesztők. 
A repülés ügyes találmány, főleg mivel in- 
kább jutalom, mint skill. A playfieldek vál- 
tozatosak, ügyesen vannak megoldva, nem 
kell túl sokat utazgatni — az intance-ok el- 
fogadhatóak, a PvP pedig izgalmas. (Talán 
csak egy-két logikai baki és a chatrendzser 
bajai, illetve a forradalmi fejlesztés hiá- 
nya az, ami miatt az értékelés olyan, ami- 
lyen.) Az Aion a műfaj legjobb tulajdonsá- 
gait egyesíti anélkül, hogy feltalálná újra a 
spanyolviaszkot. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/aion 


GamesStar 


GYU 
Méltó versenytársa lehet 
a WoW-nak, de azt ne 
feledjük, hogy az már 
évek óta a piacon van. 


HARDVERIGÉNY: 

Pentium 4 2.8 GHz, AMD Athlon 2800 
1GB RAM.GeForce 6600, Radeon 
X1550, Hard Drive 30GB, DirectX 90c 


6 élő, lélegző világ 
OC repülés lehetősége 


E ia 
émes chatrendszer 


Killstealing lehetősége 
ajon elég lesz a high level content? 
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Néhány hónap múlva megmondom, 
igazam lett-e! 
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A Batman játék, amire mindig vártunk (csak nem tudtul). 


ATMANT 1939 ÓTA újra és új: 
15 ra feltalálták - ez az állandó 

változás pedig sokakban telje- 
sen összefonódott. A hatvanas évek 
Batman képregényein eluralkodott 
a detektívvonal, majd elérkezett hoz- 
zánk a bizarr humorral (és igen magas 
véralkoholszinttel) élvezhető tévés so- 
rozat. A hetvenes évekre a Batman kép- 
regényeket is megfertőzte ez a tévés ret- 
tenet, majd mikor utóbbi bedőlt, kis híján 
vele veszett a képregény is. A nyolcvanas 
években érkezett Frank Miller, amikor 
Batman épp népszerűsége mélypontján 
volt és merészen újragondolva a Sötét 
Lovag imidzsét, újból a csúcsra repítet- 
te. A Batman-filmek sorsa hasonlóan vi- 
haros volt. Az első, Tim Burton által ren- 
dezett mozi ugyan minden szempontból 
sikeres volt, mégis, minden egyes foly- 
tatással sikerült újra és újra lelkiismere- 
tesen alulmúlni - egészen Christopher 
Nolan két legutóbbi filmjéig. Ezt a meg- 
lehetősen elnagyolt áttekintést (mellyel 
tán egy életre el is ástam magam a kép- 


Fussatok, bolondok! 


62 / WWW.GAMESTAR.HU 


ARKHÁM 


KIADÓ Eidos/Warner FEJLESZTŐ Rocksteady RÖVIDEN Néhol lopakodós, néhol verekedős akció-kaland. 


regény- és filmrajongók előtt) azért tar- 
tottam fontosnak felskiccelni, mert má- 
ra a Batman-játékok történetében is le- 
zárult egy szakasz. Mindegy, mi volt 
korábban, nem is fontos. Az 
Arkham Asylum minden idők 
legjobb Batman-játéka. Ez 
,a" Batman-játék. És bár- 
mennyire kellemes meg- 
lepetés volt hosszú évek 
kiábrándító szuperhő- 
sös játékai után a május- 
ban érkezett Wolverine, 
Batman máris rávert egy 
utcahosszal. Évekig semmi, 
most pedig két ilyen játékot is 
kaptunk? A menny rogyott a fejünkre, én 
mondom. 


EZ VICC, VAGY KOMOLY? 

A játék kezdetén hosszasan kísérget- 
jük az arkham-szigeti elmegyógyinté- 
zetbe frissen ,hazatért" Jokert, akit 
Batman végre visszajuttat jól megérde- 
melt helyére. Zöldhajú barátunk persze 


csak azt várja, hogy lepörögjön a stáblis- 
ta, és máris akcióba lendül. Kibukik, amit 
Batman már előre sejtett: a galád hagy- 
ta magát elkapni és az egész csak 
csapda volt, egy Jokerhez mél- 
tó, grandiózus és elmebeteg 
terv része. Joker átveszi 
az irányítást a diliház fö- 
lött és szabadjára en- 
gedi az ott őrzött rabo- 
kat - köztük jónéhány 
szupergonoszt is, aki- 
ket Batman hosszú és ál- 
dozatos munkával ikta- 
tott ki, hogy a derék adó- 
fizetők nyugodtan alhassanak. 
Nagyjából ennyit elég is elárulni a sztori- 
ról: a feladat hamar nyilvánvalóvá válik 
(újra el kell kapni Jokert), de hogy menet 
közben még milyen meglepetések érnek 
minket, azt inkább ne lőjük le. A játék 
forgatókönyvét Paul Dininek köszönhet- 
jük, aki nem mellékesen a Batman: The 
Animated Series producere és írója volt, 
és néhány ott megkedvelt szinkronszí- 


nészt is hozott magával a stábból (Kevin 
Conroy-t, Arleen Sorkint és a... valahon- 
nan ismerős Mark Hamillt). 


KÉSZ DILIHAZ 

A játék helyszíne tehát az Arkham- 
sziget, nevezetesen az ott található ha- 
talmas orvosi komplexum. Hogy a já- 
ték mindvégig itt játszódik, némi 
klausztrofób érzéssel párosul - de ez 
ugyanannyira nem megy az élmény ro- 
vására, ahogy a sok tekintetben hasonló 
BioShock esetében sem. Az elmegyógy- 
intézet szigete ugyanannyira zárt mikro- 
kozmosz, mint ott Rapture vízalatti vá- 
rosa, a maga egyedi atmoszférájával. 

A BioShockhoz képest azonban a hely- 
színeket sikerült változatosabbá ten- 

ni, úgyhogy a gótikus hangulatú régi kú- 
ria, a fülledt botanikuskert, vagy a föld 
alatt kanyargó járatok mind-mind jelleg- 
zetesen egyedi élményt nyújtanak majd, 
és a játéktér pedig tökéletesen fel van 
építve. Szinte teljes egészében szaba- 
don bejárható, és újra meg újra rá fogunk 


Joker hadseregében 
egyedi a dress code 


Im... Tankman! 
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VÉGIGJÁTSZÁS UTÁN VÁLIK ELÉRHETŐVÉ A PÁNCÉLOZOTT 
BATMANRUHA - bár sajnos sztori módban nem használható. Sebaj, 
mivel a játék teljes Games For Windows LIVE támogatást élvez, és így 
PC-n is akad némi multi... szerű élmény (konkrétan a különféle Challenge- 
ekben elért pontszámaink összehasonlítása a többiekével, kúszás 
felfelé a Leaderboardon...), ott azért jó hasznát vehetjük. A brutálisabb 
denevérjelmez ugyanis nem csak optikai tuningot jelent: szívósabbak is 
leszünk benne. 


döbbenni, hogy ennyire jól átgondolt 
pályadizájnnal nagyon régen találkozhat-. 
tunk. Persze rábukkanunk olyan helyek- 
re is, amelyekre aktuálisan rendelkezésre 
álló eszköztárunkkal képtelenség bejutni, 
de ami eleinte legyűrhetetlen akadálynak 
tűnik (például egy magasabban fekvő 
szellőzőrács), arra a későbbiekben szin- 
te biztos, hogy kapunk megfelelő célszer- 
számot. (Például a Batclaw-t.) 


A SÖTÉT LOVAG ODAVÁG 
De természetesen nem üres termekben fo- as Ba ÚN 44VNYi 
gunk kalandozni, szellőzőrácsokra vadász- ht ságos; me ; Xi UNT 
va: Joker első dolga az volt, hogy kienged- P , 
je a foglyokat, majd viszonylag pontos inst- 
rukciókkal lássa el őket arra nézvést, hogy 
mit tegyenek, ha egy denevérjelmezbe bújt 
sötét alakkal találják szembe magukat. (Pl. 
verjék agyon?) A jó hír, hogy bár rengeteg 
ellenfélen át vezet az út, ők ritkább esetben 
vannak komolyabb fegyverekkel felszerel- 
ve. A rossz hír pedig, hogy mindvégig túl- 
erőben... kackac, szóval számbéli fölényben 
lesznek velünk szemben. Féltucat ellenfelet 


EPETÉS VOLT A MÁJUS-7— 
IKEZÉTT WOLVERINE, DE BATMANE5—— 
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Arkham sötét titkai... 


Járj utána a dolgoknak! 
EZEZZEZI 


í 
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A JÁTÉK SORÁN TÖBBSZÖR IS HALLHATJUK, hogy a hangosbemondó reklámozza az 
elmegyógyintézet hivatalos weboldalát. Ha ellátogatunk erre a címre (www.arkhamcare. 
com), ott meg is találjuk (még az intézet árlistájába is belekukkanthatunk). A legérdekesebb 
nyilván a jobb felső sarokban látható ,Employee Login" gomb, de oda illetéktelenként nem 
könnyű bejutni... Gotham City információs weboldalán azonban (www.gothamcitymunicipal. 
com) érdemes elolvasni a vezető hírt, majd belekukkantani a kommentekbe: egy bizonyos 
DrWM meglepő dolgokat állít. Ha felhívásának eleget téve küldünk neki e-mailt, hamarosan 
válaszolni fog - és onnantól már nyakig benne leszünk mi is... 


egyszerre laposra verni puszta kézzel: mi- 


nőségi időtöltés! És itt jön képbe a Batman: 


Arkham Asylumérdekes harcrendszere. 

Ha összevetjük, a Wolverine összecsapá- 
sainak savát-borsát a kíméletlen aprólé- 
kossággal ábrázolt trancsírozás adta, és 
nagyon hamar térdig gázoltunk vérben- 
bélben. (Hiába no, ilyen egy kópé ez a Ro- 
zsomák!) Batman ezzel szemben nem öli 
meg ellenfeleit, mégis valószínűtlen, hogy 
bárki puhapöcsnek titulálná emiatt. (Szem- 
től-szembe legalábbis tuti nem.) Semmi vil- 
lám-kaszabolás, vagy bonyolult kombók so- 
ra: Batman csak áll, és kimért mozdulatok- 
kal, mázsás ütésekkel pofoz mindenkit jobb 
belátásra. 


KET GOMB A HARC? 

MENNI FOG! 

A Batman: Arkham Asylum harcrendsze- 
re első látásra talán túlságosan is egysze- 
rűnek tűnik, hiszen ha csak a közelharcot 
számítjuk, akkor a két legfontosabb eszkö- 
zünk a támadás és az ellentámadás. Ahogy 
például az Assassins Creed esetében, úgy 
itt is inkább a ritmuson van a hangsúly. 

A lényeg, hogy tökéletes ütemben támad- 
junk, egyetlen felesleges mozdulat nélkül. 


Meg kell találni az ideális célpontot, leke- 
verni neki egy nagyot, ha pedig valaki ép- 
pen orvul hátba támadna minket - ezt vil- 
lámok (vagy mik) jelzik a delikvens feje 
fölött -, azt időben hatástalanítsuk. (Ha va- 
lakinek ezek a bzz-bzz jelek túlságosan ko- 
mikusak/comic-osak lennének, válassza in- 
kább a hard fokozatot, ott ki van kapcsol- 
va a segítség.) 

Ha nem tévesztünk célt, illetve nem hagy- 
juk, hogy találat érjen minket, akkor las- 
sacskán kombót építünk: ez jó dolog, példá- 
ul mert a magasabb szorzó több XP-t, azaz 
tapasztalati pontot ér. Az XP-rendszer lé- 
nyege, hogy amikor , szintet lépünk" akkor 
új, menet közben megnyíló fejlesztési lehe- 
tőségek közül választhatunk. Ezek egyike 
sem létfontosságú, de nagyban megköny- 
nyítik életünket, illetve olyan új taktikai esz- 
közöket adnak, melyek révén a nekünk leg- 
inkább testhezálló harcmodor irányában 
erősíthetjük karakterünket. Batman pán- 
célzatát például többszörösen is fejleszt- 
hetjük: ez kézenfekvő, és természetesen jól 
jöhet, de ha valaki becsületbeli ügyet csinál 
abból, hogy egyetlen karcolás nélkül ússza 
meg az összecsapásokat (nem könnyű, de 
megoldható), akkor át lehet ugrani. Sokkal 


Oda írtam fel a jogaidat, 
gyorsan olvasd el 


érdekesebbek például a Batarang (dene- 
vér-bumeráng, azaz... deneráng) vagy a fal- 
ra-földre sprickolható robbanó zselé fej- 
lesztései: előbbit például távirányíthatjuk, 
egymás után több csávót lecsapva vele, 
később pedig figyelemelterelésre is hasz- 
nálhatjuk (alapból ugyanis nem figyelnek 
fel rá). A robbantós cuccból pedig afféle 
,Proximity mine"-t bűvölhetünk, mely ak- 
kor robban, amikor a közelébe ér valami 
rosszarcú, de választható az is, hogy a töl- 
tetek egymástól függetlenül is felrobbant- 
hatók legyenek (ez esetben kiválóan meg- 
felel több ellenfél megzavarására is). 


HOZZÁM NE ÉRJ, HALLOD? 
Azért is fontosak a minél hosszabb, töret- 
len mozdulatsorok, mert így új támadási le- 
hetőségek is megnyílnak előttünk: vannak 


Ez a srác kész főnyeremény! Én meg 
(nicsak!) megütöttem a főnyereményt! 


az extra támadások (például azok, melye- 
ket külön, szintlépéskor kell megvásárol- 
ni), amiket csak 8x szorzó után aktiválha- 
tók (bár ez a szám egy másik upgrade se- 
gítségével 5x-re is csökkenthető.) Fontos, 
hogy az ütés és az ellentámadás nem sza- 
kítja meg a kombóláncot: összesen kilenc- 
féle módon tornázhatjuk egyre magasabb- 
ra a szorzót. Beleszámít a vetődés, a ,kábí- 
tás" (amikor köpenyünkkel suhintjuk meg 
áldozatunkat), a földön fekvő ember teljes 
harcképtelenné tétele (azaz ,takedown"), 
illetve külön upgrade után a Batarang és 

a Batclaw is, vagy a már említett két ext- 
ra, az eldobás és az ,instant takedowr". 
Sőt, a játék még azt is honorálja, ha egy 
kombóláncon belül minél változatosabban 
harcolunk, azaz a felsorolt kilencből minél 
többet vetünk be. Rengeteg plusz XP jár 


Ji 


A jó Batman doktor 
sokkterápiával kezel. " 


ezért, úgyhogy megéri. Fegyvertelen ellen- 
felek esetén pancsolhatunk a jóban, csak 
ügyesen kell táncolnunk közöttük. Két el- 
lenféltípus azonban bőven rászolgál majd 
némi őszinte, szívből jövő gyűlöletre: a ké- 
ses arcok egyrészt alapból veszélyeseb- 
bek a többieknél (fejük fölött a bzz-bzz pi- 
rosan villan fel, hogy ezt jelezze — kedves 
figyelmesség), másrészt nem lehet megüt- 
ni őket ,normál" támadásokkal, mert há- 
rítanak. Ez egyrészt megtöri a kombókat, 
másrészt büszkeségünket is sérti, úgyhogy 
a legbiztosabb, ha köpenyünkkel megsu- 


hintjuk őket, amitől haha, összezavarodnak. 


A sokkolóval érkező arcok még idegesítőb- 
bek, mert ha nem hátulról ütjük meg őket, 
az nem is nekik fáj, hanem nekünk. Tudom- 
tudom, Newton harmadik törvénye meg 
minden, de akkor is. 


VIZKOPÖOKON ÜLDÖGELVE 

Ez Batman klasszikus, ,in ya face" meg- 
közelítése a világ dolgaihoz. A másik, tel- 
jesen eltérő aspektus a ,predator-mód", 
mely során a sötétből, lesből támadunk, 


A Batman: Arkham Asylum megjelenése sokat csúszott - emiatt néhány hónappal lekéste az első 
Batman-képregény megjelenésének (1939. május) 70. évfordulóját is. Bizsergető érzés elképzelni, ahogy 
az Eidos magukból kikelt PR-osai talán kukákat borogattak keserűségükben. 


magaslati pontokról (például a belsőépí- 
tészeti dekorációs elemként is meghök- 
kentően gyakran alkalmazott vízköpők- 
ről). Ez főleg lőfegyveres ellenfelek eseté- 
ben fontos, akikkel szemtől szemben nem 
sok esélyünk van - például mert lelőnek. 
Páncél ide vagy oda, Batmannek fáj, ami- 
kor golyószóróval lövik az arcát, dühösen 
meg is hal tőle, ilyenkor jön tehát a lopa- 
kodó rész. Egyesével szedjük le mit sem 
sejtő ellenfeleinket, leválasztva őket a fal- 
káról, köpenyünket szárnyként kinyitva 
siklunk rájuk (egygombos trükk ez is, aki- 
nek denevérjelet látunk a feje fölött, ah- 
hoz szabad a légifolyosó). De legalább 
ennyire stílusos, amikor a vízköpőkről fej- 
jel lefelé lógva várjuk, amíg alánk ér va- 
laki, hogy magasra rántsuk és elenged- 
jük... Ezeket a kis mutatványokat nagyon 
hamar elsajátítja az ember, és meglepő- 
en kellemes, bizsergetően újszerű érze- 
tét adják a lopakodós játékmenetnek. Já- 
tékok terén ugyan nem vagyok pacifista, 
de mégis pozitív dolog, hogy meg sem öl- 
jük őket, így még inkább profinak érezzük 
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EATMAÁNKS 


MEGEReF S ELM 


majd magunkat. Van Batman karakteré- 
ben valami megnyerő morális fölényes- 
ség, hogy bár mindenki ki akar nyírni min- 
ket, mi úgy vágjuk haza az egész bagázst, 
hogy megalázó módon csak harcképtelen- 
né tesszük őket... Valamiért ez nagyon tet- 
szett nekem. 


BATMAN, A DETEKTÍV 

Van még egy harmadik arca is a játéknak, 
a ,detektív-mód", ami afféle nightvision- 
röntgen keverék. Ebben a nézetben hasz- 
nos (és néha kevésbé hasznos) informáci- 
ókat kapunk környezetünkről, például a fa- 
lakon át is látjuk ellenfeleink röntgenképét 
(piros színnel kiemelve a különösen veszé- 
lyes, lőfegyveres tagokat). Látjuk a kör- 
nyezet manipulálható részeit, a vízköpőket 
(melyek normál nézetben szinte teljesen 
beleolvadnak az árnyékba), a berobbantha- 
tó falrészeket, a járatokat rejtő szellőzőrá- 
csokat, és így tovább. (A kevésbé hasznos 
infók közé tartozik célpontjaink lelkiállapo- 
ta - persze jó tudni, hogy leendő áldoza- 
tunk épp feszült-e vagy nyugodt, de sok- 
ra nem megyünk vele.) A játék bizonyos 
pontjain a detektívmódot nyomkövetésre 
is használjuk majd: ha szagot (ujjlenyoma- 
tot, DNS-mintát stb.) fogunk, fedélzeti szá- 
míitógépünk vizuálisan is megjeleníti előt- 
tünk az általunk hajkurászott illető árulko- 
dó nyomait. 
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DE MITŐL KÜLÖNLEGES? 
Nagyjából felsoroltuk a játék érdekesebb 
aspektusait, de a Batman legnagyobb eré- 
nye nem is a sok apró részlet, amelyek 
mindegyikéből süt az átgondoltság, ha- 
nem az egység, ahogyan ezek összeállnak. 
Itt is van jól ismert , rejtett ezt-azt keres- 
gélő" minijáték: de az, hogy ezek a jó öreg 
Rébusz által elrejtett kis meglepik, ame- 
lyek megtalálását minden egyes alkalom- 
mal egy epés megjegyzéssel honorálja 

a főgonoszok eme (kérdő)jeles képviselő- 
je - priceless. 

Szintén fontos szempont, hogy ritka az 
olyan játék, ahol látszódik, hogy több 
szempontból is körüljárták, vajon miképp 
lehet eliminálni a játékos számára fruszt- 
ráló élményeket. Nem tudunk például meg- 
halni csak azért, mert túl magasról esünk 
le: földet érés előtt ugyanis Batman ma- 
gától kinyitja denevérszárnyát. Mert nem 
hülye. Vagy ha egy Joker-féle nevetőgáz- 
zal elárasztott helységbe pottyanunk, rö- 
vid időre lelassul az idő, és ha nem vagyunk 
egészen tompák, az utolsó pillanatban akár 
vakon is lőhetünk egy csáklyát a fejünk fö- 
lé, hogy Batman kihúzza magát a bajból. 


KÉP ÉS HANG 

A grafika technikai oldalát nézve nincs sok 
mondanivalóm: az Unreal Engine 3 még 
mindig pofás. (És egy darabig az is ma- 


rad.) Talán a PhysX támogatást érdemes 
kiemelni: újabb NVIDIA kártyákkal a já- 
ték látványosabb robbanásokat, élethűbb 
textil- és papírmozgásokat, üvegtöréseket 
produkál: semmi korszakalkotó, de összha- 
tásában valóban ad némi pluszt. (A ,papír- 
mozgás" full hülyeségnek hangzik, csupán 
arról van szó, hogy bunyó közben a földön 
szétszórt papírlapok szépen repkednek kö- 
rülöttünk.) Ha már NVIDIA: természete- 
sen a cég 3D-s , csudaszemüvege" (előző 
számunk óta kódneve , Roy Orbison cameo 
kit") is használható a játékhoz, így ha va- 
laki rendelkezik egy efféle csecsebecsével 
(és persze hozzá még egy 120 Hz-es moni- 
torral is...), annak mehet a habzsi-dőzsi. Én 
a magam részéről mondjuk öt percig lel- 
kesedtem a lehetőségért, mert először va- 
lóban megdöbbentő az élmény - később 
azonban már inkább csak zavart és a fejem 
is megfájdult tőle. (Persze nem kizárt, hogy 
bennem van a hiba.) (A fejemben.) 

A grafika művészi aspektusát figyelembe 
véve sokkal több taglalnivaló lenne — csak 
hát minek ezt tovább ragozni? A részlet- 
gazdagság és a hangulat egészen kivételes. 
Hogy pedig a hangokról is essen szó, a ze- 
nei aláfestés pont megfelelő, a szinkron- 
hangok pedig egyenesen zseniálisak: A már 
említett Mark Hamill (honnan is ismerős...) 
Joker szerepében nagyszerű alakítást nyújt 
- bár az is igaz, hogy egy efféle karakter 
megformálása szinte jutalomjáték. 


TITEKET MEGVETT KILORA AZ 
EIDOS, UGYE? 

Nem, nem. Akad persze néhány kellemet- 
len apróság, amit észrevesz az ember: ilye- 
nek a kissé sovánka bossharcok, melyek 
néha érthetetlenül ötlettelennek tűnnek. 
Kicsit lehet sajnálni azt is, hogy mivel vé- 
gigjátszás után még maradhatunk kóri- 
cálni és felfedezni minden zeg-zugót, ösz- 
szeszedni Rébusz elrejtett csecsebécséit, 
utána már semmi indíttatásunk sem lesz, 
hogy újrakezdjük a játékot - szerencsé- 

re mire addig eljutunk, hosszú-hosszú órák 
telnek el. Multi híján a különféle Challenge- 
szobákkal kell beérnünk, ahol különféle 


A-ha-ha-ha, stayin alive! 


minijátékokban kell versenyeznünk cimbo- 
ráink (pontszáma) ellen — új DLC-k elvileg 
lesznek, de ki tudja, hozzánk ezek közül mi 
jut majd el. És még egy negatívum: a de- 
tektívmód annyira hatékony, hogy az em- 
ber néha csak kénytelen-kelletlen vált visz- 
sza normál nézetbe - közben pedig inkább 
nézi kékes-monokrómban a világot, lema- 
radva a rengeteg részletszépségről. 

Hogy ez a néhány apróság mennyire za- 
varó, döntse el mindenki maga. Számunk- 
ra vajmi keveset vont le a Batman: Arkham 
Asylum érdemeiből, úgyhogy mindenkinek 
csak ajánlani tudom - az év (eddigi) leg- 
jobb játékát tisztelhetjük benne. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/batman-arkham-asylum 


/ 


MAZUR 

Sokáig fogunk hivat- 
kozni rá, mint követen- 
dő példára: így kell egy 
licenccel bánni! 


HARDVERIGÉNY: 

2.6 GHz Intel vagy XP 2600-- AMD 
512 MB RAM, Geforce 6600 GT 
4.6 GB szabad hely 


8 kiváló harcrendszer j 

OC egyedi hangulat és atmoszféra 

8 gazdag, változatos játékmenet 

8 a legtökéletesebb Batman-fíling 

0 a játék egészéhez képest gyenge 
bossharcok 


KIADÓ Eidos FEJLESZTŐ i0O interactive RÖVIDEN Apró termetű harcművészekkel kell visszaállítanunk a világ egyensúlyát 


Ezek a nindzsák begurulnak, ha felcsendül a Big in Japan! 


NINDZSÁK KÜLÖNLEGES he- 
A lyet foglalnak el szívemben, 

gyermekkoromból számos olyan 
pillanatot fel tudnék hozni, amelyekben 
az arcukat eltakaró, sötét színekben öl- 
tözködő harcművészek fontos szere- 
pet töltöttek be. Ott van például a kedvenc 
G.I.Joe-s kobrakatonám, Storm Shadow, 
vagy éppen Michael Dudikoff. Aztán elém 
nyomták a Mini Ninjast. Most komolyan, a 
merényletek és rejtőzködés nagymesterei 
apró termetű kis aranyos izékként, akik ja- 
pán szavakat üvöltenek cuki hangon?! Hát 
persze, hogy látnom kellett, mi sül ki ebből a 
kissé hihetetlenül hangzó kompozícióból. 


ARANYOSAK, 

DE VESZEDELMESEK 

Rögtön leszögezném tehát, hogy- 

ha nem derült volna esetleg ki a fenti 
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mondatból: a Mini Ninjas egy rajzfilm- 
szerű kedves kis kalandjáték, amelyben 
a Távol-Kelet jellegzetes harcosai sze- 
repelnek aprócska méretű kiadásban, 
így aki vért és akciót vár, az inkább ko- 
torja elő a Prince of Persia Warrior 
Withint. Ha viszont valami egysze- 

rű játékkal szeretnétek kikapcsolód- 

ni néhány órán keresztül, akkor a Mini 
Ninjas bátran ajánlható nektek. A tör- 
ténet szerint egy mágikus képességek- 
kel felszerelt szamuráj hadúr visszatér 
a sírjából, és az erdő állataiból saját se- 
reget varázsol magának. Azt már nem 
tudni, miért, mert a világuralom és 
egyéb zsarnoki terv nem is kerül szóba, 
a hadúr alárendeltjei csak járják a vidé- 
ket, zaklatják a falusiakat és még több 
állatot ejtenek fogságba. Komolyan, 
semmi más nem derül ki, de ez éppen 


elég ahhoz, hogy ne fájduljon meg a fe- 
jünk felesleges fordulatoktól és több 
szálon futó cselekménytől. Adott tehát 
a gonosz erő, amelyet a jó bőrébe búj- 
va le kell győznünk. Ez a jó pedig nem 
más, mint Hiro, a kis nindzsa. 


HIRO A HŐSÖOKBŐL 
NINDZSÁNAK ÁLLT 

Főhősünk nem is akármilyen nindzsa, 
legalábbis ezt mondogatja a mestere 
lépten-nyomon. Szerencsére nem épít 
a kis Hiro köré morpheusi kiválasztot- 
takról szóló legendákat, csak szimp- 
lán mondja, hogy mi nagyon különle- 
ges nindzsanebulók vagyunk ám. Ké- 
sőbb fény derül arra, hogy mindennek 
az az oka, hogy Hiro az egyetlen, aki ké- 
pes a mágiahasználatra. A játék ele- 
jén szokásos módon szánkba rágják, 


//Mayer 


hogy miképp is kell mozognunk és ha- 
donásznunk kardunkkal, és hogyan tud- 
juk használni azokat a bizonyos mági- 
kus nindzsatechnikákat. Lesz itt minden, 
kérem szépen, amit máshol már láttunk 
eleget. Platformoldalon van falon futás, 
szűk helyen felfelé ugrálás, és egyéb ak- 
robatikus mozdulatok. Fűben is rejtőz- 
ködhetünk és gyilkolhatunk lesből is, de 
van lehetőség tömeges mészárlásra is. 
Igazság szerint semmi újat nem kapunk, 
de legalább ismerősek lesznek a helyze- 
tek. Miután elsajátítottuk a fő mozdu- 
latokat, a kis nindzsafalu kapuja kinyí- 
lik előttünk, hogy megkezdhessük kalan- 
dunkat a világ megmentéséért. Innentől 
kezdve járhatjuk a japán vidéket, ki- 
sebb falvakat tisztítunk meg a zombi- 
szamurájoktól, majd kipucoljuk a gono- 
szok erődítményeit, ahol természetesen 


ÉREZHETŐEN A CASUAL KÖZÖNSÉGET CÉ- 
LOZTÁK BE A MINI NINJAS FEJLESZTÉSÉ- 
NÉL, DE ERRŐL A KÉPEK IS ÁRULKODNAK 


Feltartom a bal lábam, 
mert az jó 


este 
KS A. Mt a 


Fúj, mondtam, hogy munka- 
helyen ne egyél bablevest 
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Megütöm a fát, erre a földből nőnek ki a 
cseresznyék... Lehet, hogy túl sok volt a 
bélyeg? 


Kg 


gamestar.hu/jatek/minininjas 


MAYER 
Szórakoztató kaland- 

játék, amely két komo- 
lyabb cím között ideális 
kikapcsolódást nyújt. 


HARDVERIGÉNY: 
P4 3.2 gigahertz, 128 MB VGA, 512 MB 
RAM, 5 GB szabad hely 


4 sok egyedi nindzsa 
4 választható harcmodor 
4 rengeteg gyűjtenivaló 

- kevés különböző ellenfél 
- frusztráló bossharcok 

- egy sémára épülő pályák 
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láttán úgy érzik, jó üzletet kötnek? 


F.E.A.R. 2: REBORN 


KIADÓ Sega FEJLESZTŐ Monolith RÖVIDEN Letölthető, de nem ingyenes kiegészítő a FE.A.R. 2-höz. A korábbi ingyenes után a Monolith talán úgy érzi, átvághatja a vásárlókat, akik a 4 GB méret 


) 


Ha nem bírjátok ki jól bevált zöldségeseteknél Almavásárlás nélkül, akkor örülni 


fogtok az új F.E.A.R. 2-kiegészítőnek 


Z A HELYZET, hogy a FE.A.R. 
A 2-tesztünk után épp itt az 

ideje, hogy némi rosszat is 
szóljunk róla, úgyhogy most éppen 
ezt ellensúlyozva szépen le fogom 
húzni a Rebornt, főleg azért, mert 
nem éri meg a pénzt, amit kérnek ér- 
te. Most, hogy jó tömören meg is fo- 
galmaztam, amit tudnotok kell róla, 
szinte felesleges is folytatni, de azért 
még muszáj lesz, mert mazur furán 
nézne, ha lényegre törően, szép, nagy 
képekkel kitöltve a helyet adnám le 
a cikket. Felbőszíteni meg nem akarom, 
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mert annak sosincs jó vége és préda- 
ként hajít ki az ablakon, hiányzó gerinc- 
oszloppal, lassított felvételben röhög- 
ve agóniámon. (Csak próbáltam élet- 
képet kiragadni a Reborn egy átlagos 
percéből, mazur kezesbárány, ha kap 
elég Almát...) 


KLÓNOK TÁMADÁSA 

Az első epizódja a játéknak még óriá- 
si durranás volt, a monolithos srácok 
nem is tudták, mekkora jóságot eszká- 
bálnak össze. Jó volt a gyümölcs nevű 
kislány is, akitől lehetett parázni össze- 
vissza, mint a cukros bácsitól, csak épp 
itt fordított volt a szitu. A Max Payne- 
féle bullet time addig nemigen sze- 
repelt FPS-játékokban, így mindenki 
azonnal rácuppant a monitorokra izza- 
dó tenyérrel, hogy bezony játszani akar 
vele. A nem várt siker meg is lett, majd 
innentől kezdve kicsit lejtmenet indult 
a széria életében. A kiegészítőhegyek 


- Ott a sarokban 
mintha lenne egy pók 
- Odavilágítok... fe 4 


//Flatline 


után lassacskán megérkezett a viszon- 
tagságos születésű második rész is, mi- 
közben ugyanazon motorral szerelve 

a Condemned két epizódjával próbál- 
koztak. Szerettük, de inkább az emlé- 
keink javították fel a játékmenetet és 
a lassacskán már idejétmúlt motor és 
nagyszerű MI éppcsak hogy feledtet- 
te velünk, hogy középszerű játékot kap- 
tunk, sokadik rókabőrként. A Reborn 
pedig már egyértelmű jele, hogy újítá- 
sok nélkül nehéz lesz a felszínen ma- 
radnia a Monolith hajójának. 

A második epizód történetének vé- 
gén ugyan mindenki feje felett megje- 
lent a kérdőjel, hogy továbbra sem ért- 
jük pontosan, mi is történik Paxton 
Fettellel, meg Őszibarack Almánk mi- 
képpen is savanyodott gyermekkorá- 
ban aszalt szilvává, de ez nem gond, 
mert a Rebornban sem kapunk választ 
semmire. Tulajdonképpen a Reborn 
előtti kiegészítő csak pár multiplayer 


Asszem, ez nem volt 
túl jó búvóhely 


AMIT KÉRNEK ÉRTE 


módot és a multis bullet time-ot tette 
lehetővé, míg a Reborn végre legalább 
egy fullos kampány. Egy kampány, 
amit akár csukott szemmel, a barátnő- 
tök fülét harapdálva, csak a WASD-t 
használva is lenyomtok két óra alatt. 
Úgy vélem, még Xbox Live-on sem len- 
ne arcom ezért pénzt elkérni, nem- 
hogy STEAMEN PC-seknek kiegészítő- 
ként. Lassacskán végre kezdik az em- 
berek észrevenni, hogy a DLC-k nem 
mindig a ,de lehúzós cucc" kategóriába 
tartoznak, aztán mindig jön egy ilyen 
lolmány, amikor az ember keresi-kere- 
si, hogy miért is ad ki pénzt, de aztán 
rájön, hogy nincs átverés a dologban, 
egyszerűen csak maga a DLC-átverés 
és kész. 


SZÓVAL AKKOR 

KLÖNOK MEG EGYSZER 

Most nem a szokásos főhős muksót 
kell irányítani, hanem Paxton nagyon 
erős koncentrálással (valszeg a ket- 
tőt nyom-egyet szorít elvet követve 

a wc-n, gyöngyöző homlokkal) kiránci- 
gálta Foxtrot813 nevű katonát társai 
köréből, azaz már nem a központi MI 


Központ, mi az hogy , ebből a modellből költ- 
ségcsökkentés miatt kimaradt a légkondi?" 


Ezen a csonton csak nem 
veszünk össze, cimbora! 


LE LESZ HÚZVA A REBORN, FŐLEG 
AZÉRT, MERT NEM ÉRI MEG A PÉNZT, 


irányítja, hanem mi. Ettől még nem le- 
szünk ugyanolyan gyengék, mint ami- 
ket addig lőttünk, hanem megkapjuk 
ugyanazokat a szuperképességeket, 
amit korábban. Lassítás, sokféle fegy- 
ver (amelyek között természetesen 
nincsen új, csak a régieket használhat- 
juk) és minden, ami kell ahhoz, hogy 

A pontból B-be juthassunk zökkenő- 
mentesen, vérben úszva. 

Még a textúrák és modellek is ugyan- 
azok, mint amiket a F.E.A.R. 2-ben 
használtak, de ez logikus is, hisz ne- 
hogy már sokat kelljen letöltenie 

a júzernek, amennyiben van akkora sü- 
gér, hogy megveszi a kieget. Az elv 
ugyanaz maradt, mint a korábbi játé- 
kokban, hentelni kell, mint a japán lá- 
nyoknak Robbie Williams-koncerten az 
előrejutásért. Folyosók, félig befejezett 
irodaépületek, csatornák, szellőzők, lif- 
tek, hallok, no és persze minden irány- 
ban repülő ellenfél katonák, akiknek az 
MI-je, ha lehet, még jobb, mint amire 
emlékeztem. Hiába no, kinőtte már ma- 
gát az MI annyira, hogy valóban szóra- 
koztató ellenfél váljon belőle, nem pe- 
dig a végletekig kiszámítható három 


e) 


A játék az Xbox Live Arcade rendszerben 800 MS pontot kóstál, tehát egy átlagos XBLA címnél (1200 


MS) olcsóbb. Még mindig nem tettük túl 


másodpercenként ugyanazon a helyen 
kikandikáló kétbites szőke katona. 

Ha valamire jó ez a DLC, akkor az az, 
hogy elüssük az időt kicsit addig, míg 

a következő epizód megérkezik a játék- 
ból, ami már hozzá is ad a sötét, szimpa- 
tikus sztorihoz. Persze ez is csak akkor 
adott, ha annyira rajongó valaki, hogy 

a hűtőig a szobájából nem tud kimenni 
anélkül, hogy ne bújna a falhoz kinézni az 
előszobába, nincs-e ott véletlen 3-4 kato- 
na. Fogjátok fel úgy, mint pár jól összera- 
kott pályát, mindennemű sztorialakulás 
nélkül. El lehet lenni vele, főleg a félre- 
dőlt épületes pályarész sikerült nagyon 
jóra, ahol már-már az volt az érzésem, 
hogy azt sem tudom, merre van a lefe- 

le és az előre - olyasmi volt, mint régen 
VFXI-es sisakban FPS-t játszani. 


KÉREK EGY ALMÁT? 

Nem kérsz. Ha kapok egy olyan leve- 
let is, hogy brühühűűű, Flat, megvet- 
tem a játékot, mert nem olvastam vé- 
gig a cikket és most már bánom, mert 
nem jó, akkor fogom az óriási malteros 
lapátomat és azzal kólintok fejbe min- 
denkit. Ha a haverod megvette, akkor 
azért próbáld ki, vagy amennyiben épp 
párszáz MS-pontod maradt Live-on és 
már nem tudod mire költeni, plusz az 
összes mass effectes, letölthetős pénz- 
be kerülő sálad, sapkád-cipőd megvan 
az avatárod öltöztetésére. (€3 


160887 
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AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/fear-2-reborn 


GamesStar 


FLATLINE 
Még a Half-Life 2: 

Episode One is három- 
szor ilyen hosszú volt... 


HARDVERIGÉNY: 

2.6 GHz Intel vagy XP 2600-- AMD 
512 MB RAM, Geforce 6600 GT 
4.6 GB szabad hely 


9 Alma 

O jó MI 

EC rövid 

E tényleg rövid! 
Omár vége is 


Ígérem, nem lesz több almás poén 


egy ideig. De attól még szeretjük 
a kislányokat, na, főleg, ha félősek 
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SECTION 8 


KIADÓ South Peak FEJLESZTŐ TimeGate Studios RÖVIDEN A TimeGate Studios legújabb játéka azonban messze nem az aminek látszik. Alapvetően multiplayerre kihegyezett alkotásról beszélhe- ) 


tünk, amiből nem hagyták ki a single részt sem. 


va 


Első látásra a Section 8 egy sima FPS-nek tűnik, sablonos sztorival, és gagyi MI-vel. 


Azt hiszik ezek, hogy megőrültem 
mert felvettem ezt a ruhát? 
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SECTION 8-AT elindítva 
A azonnal elfogott a viszoly- 

gás. A bevezető animáció fáj- 
dalmasan sablonos volt, de legalább 
szép. A kőkemény elitalakulat egyik 
harcosaként indulunk harcba, mert 
New Madrid bolygóján valami csú- 
nya dolog történt. Az eligazítás után 
viszont egy igen hangulatos landolás 
következett, ámbár ilyet is láttunk már, 
most éppen a Halo 3 ODST koppintásá- 
nak tűnt. A Halo-játékokra a Section 8 
amúgy is hajaz egy kicsit, mert bár itt 
nem egyedül indulunk harcba, de kö- 
rülbelül Master Chief-szerű mindenki 
a szakaszban. Mivel alapvetően multis 


Mondon! Te vagy a tűzoltó autó! 
Én Napóleon vagyok! 


"Ne 
Y 


ke a 035 


mókáról van szó, így a single rész gya- 
korlatilag egy nagyon hosszú tutorial, 
csak sajnos egy kicsit unalmas. 


NÉZZ RÁM, 

SOHA NEM LESZEK EZREDES 
Azért egy misét megér az egyjátékos 
rész is, bár azt előre le kell szögez- 
nem, hogy aki csak magában tolja, an- 
nak nem a Section 8 lesz a kedvenc 
játéka. A küldetések között ugyan 
mindig van egy átvezető, amiből meg- 
tudhatjuk, hogy miért is nem mehe- 
tünk eltávra, és általában elő is lép- 
tetnek minket, valamint bemutatkoz- 
nak az új társaink. Leírva jól hangzik, 
de valahogy nem igazán működik ez 

a rész. Dicséretes az igyekezet, hogy 
mindenkinek tetsző játékot dobjanak 
piacra, de sajnos eleve kudarcra ítél- 
tetett. A sztori laposságát még meg is 
bocsátaná az ember, ha mondjuk a já- 
tékmenet hibátlan lenne. Az egyjáté- 
kos missziókat tolva azonban hamar 
feltűnik, hogy a készítők ezeket csak 
amolyan gyakorlásnak szánták, és 
olyan csacskaságokkal, mint például 
mesterséges intelligencia, nem nagyon 
törődtek. Embereink elképesztően os- 
tobák, és sajnos ugyanez elmondható 
az ellenfelekről is. Nyílt terepen még 
nem annyira gáz a helyzet, de a ked- 
venc szitum, amikor valami épületbe 
belépve, társaink és az ellenfél katonái 


//Gulius 


3 méterről sorozzák egymást mozdu- 
latlanul. Szerencsére leginkább a sza- 
bad ég alatt küzdünk majd, és itt vala- 
hogy jobban működik az MI. Embere- 
ink ügyesen használják a fegyvereket, 
a Tribesből ismerős jetpacket, és még 
gyógyítanak is rajtunk néha. A harc 
amúgy meglehetősen kemény, fegy- 
vereink meglepően gyengék, és mivel 
az ellenfél is előszeretettel ugrándozik 
a jetpackkel, ember legyen a talpán, 
aki nem kap néha idegrohamot. Hagy- 
juk is a single részt, mert a Section 8 
igazi ereje a multiban van. 


EGYSÉGBEN AZ ERŐ 

A Section 8 multiplayer része igen 
komplex. Elsőre amolyan Counter 
Strike-utánzatnak tűnhet, de igazá- 
ból több játékból is átemelték a jól mű- 
ködő mechanizmusokat a TimeGate 
jómunkásemberei. A legnagyobb újítás 
talán, hogy a Section 8-ban nem meg- 
határozott helyen respawnolunk, ha- 
nem elhalálozás után ismét a levegőből 
érkezünk a pályára. Gyakorlatilag oda 
szállhatunk le, ahová csak akarunk, vi- 
szont nem árt figyelembe venni, hogy 
zuhanás közben nagyszerű célpontja le- 
hetünk az ellenséges légvédelemnek. 
Igen, ilyesmi is van, sőt ezerféle hasz- 
nos cuccot vásárolhatunk. A rakéta és 
minigun torony mellett akár tankot is 
kérhetünk a központtól, de nem hiány- 


Amennyivel nagyobb vagy te, 
annyival vagyok én kisebb 


A kék fény azt jelenti, hogy neki- 
mehetünk a bolygónak, ha akarunk 


zik a csatamech sem. Ezeket szinte kö- 
telező jelleggel kell használni, mert nél- 
külük meg vagyunk lőve. A pályák ha- 
talmasak, így jól jön az überpáncél 
beépített tuningja, amelynek segít- 
ségével sima sprintből még gyorsabb 
tempóba válthatunk, ha esetleg a pá- 
lya másik végén lévő cimbi bajba ke- 
rült volna. Hogy miért hagynánk ott 

a havert hátul, egymagában? Azért, 
kérem, mert bár a feladatok nagy ré- 
sze ismerősnek tűnhet mindenki szá- 
mára, aki valaha is játszott multis já- 
tékkal, a TimeGate ide is beépített egy 
extra csavart. Legyen mondjuk egy pá- 
lya, ahol van három fontos stratégiai 
pont. Ezeket ugyebár nem árt elfoglal- 
ni. Nos, a Section 8-ban nem feltétle- 
nül. Egyet azért nem árt megszerezni, 
de utána a játék véletlenszerűen gene- 
rált missziókat generál. Például a kel- 
lőképpen megerősített bázisunkra el 
kell kísérni egy konvojt a térkép szélé- 
ről. Egy VIP személyiség hajója lezu- 
hant, azonnal mentésre van szükség, 
és hasonlók. Amennyiben a saját külde- 
téseinket sikerrel megoldjuk, és esetleg 
marad arra is időnk, hogy az ellenfél le- 
vesébe beleköpjünk, a meccs megnyer- 
hető az összes cél elfoglalása nélkül 

is. Pompás ötlet, és jól is működik. Ta- 
lán az eddigiekből nem derült ki vilá- 
gosan, de a Section 8 erősen csapat- 
orientált játék. Aki csak a deathmatch 
miatt szeret multizni, az itt nem találja 
meg a számítását több okból sem. El- 
sősorban a fent említett komplex pá- 
lyák miatt, másrészt pedig a felszerelé- 


AZ IRÁNYÍTÁS ALAPVETŐEN RENDBEN 
VAN, A CÉLZÁS NEM ANNYIRA NEHÉZ 


sek, és fegyverek működési elve miatt. 
A Section 8 ugyanis itt is mer újat hoz- 
ni. A Halóból ismerős pajzs természe- 
tesen itt is megtalálható, de nem pont 
ugyanúgy. A pajzs ugyanis csak a mesz- 
szebbről kilőtt golyók, rakéták ellen 
véd. Közvetlen közelről leadott fejlö- 
vés simán átcsusszan rajta, és ha nem 
figyelünk oda, bizony sok kellemetlen- 
ség ér minket. Felszerelésünk alapján 
azt gondolhatnánk, hogy itt is minden- 
kinek fix helye, feladata van. A Section 
8 ugyanis ellát minket alapcsomagok- 
kal, mint például a mérnök, aki aknákat 
dobál, a support, aki a páncélzatot ja- 
vítja menet közben, a mesterlövész, aki 
suttyomban fejbe lő stb. Mivel azon- 
ban ezek az alapcsomagok variálható- 
ak, a Section 8-ban hihetetlenül válto- 
zatos csapatot lehet alkotni, és muszáj 
is. El kell dönteni, ki lesz az, aki közel- 
harcra szakosodik, és neki olyan pán- 
célt kell összerakni, amely képes el- 
nyelni a shotgun lövedékeit is. A mes- 
terlövész viszont koncentráljon inkább 
a gyorsan regenerálódó pajzsokra. 

A páncéllemezek és a pajzsok mellett 
egy rakat passzív kütyüt is magunkra 
aggathatunk. Extra erős töltény, gyor- 
sabb futást biztosító tuning, automa- 
ta javítórendszer, és hasonlók. Minden 
bizonnyal itt is lesznek majd jól bevált 
csomagok, de a Section 8 nem az a já- 
ték, amelyet pár óra alatt ki lehetne is- 
merni. A multiplayer rész nagyon elta- 
lált, viszont komplexitása miatt nem az 
a fajta cucc, amivel az ember lenyom 
pár meccset a busz indulása előtt. Va- 


másodpercig minden lövésünk talál, akkor is, ha a pimasz kiugrana a képernyőből a jetpack segítségével. 


1 A Section 8-ben lehetőség van a konzolok divatos , auto aim" használatára. Az ellenfélre zoomolva, pár 


Ezt a képességet tuningolni is lehet, igaz, a páncélzat, vagy a pajzsok kárára. 


HULL, CSAK HULL REÁM 


Ezüst eső 


A SECTION 8 EGYIK LEGJOBB ÖTLETE TALÁN A RESPAWN ÁTÉRTELMEZÉSE. 
Elhalálozás esetén nem a már elfoglalt bázisok egyikén jelenünk meg, hanem az orbitális pá- 
lyán keringő csatahajóról dobnak le minket újra. Ilyenkor irányítani is tudjuk magunkat, így 
oda is érkezhetünk, ahol senki nem számít ránk, teszemazt egy ellenséges konvoj közepébe, 
vagy akár egy magára hagyott bázisra. Földet érés előtt nem árt fékezni egy kicsit, ilyenkor 
még precízebben tudjuk irányítani zuhanásunkat, és megoldható az is, hogy pont egy pimasz 


mesterlövész hátára csattanjunk. 


lószínűleg létrejön majd egy fanatikus 
közösség, akik ismerik a játék minden 
csínját-bínját, viszont a nem hardcore 
gamerek minden bizonnyal elborzad- 

nak majd. 


AZ A SZEP ZÖLD GYEP 
Manapság már nem elég, ha egy játék 
formabontó ötlettel áll elő, hiszen 

a nagy fogást megfelelően kell tálalni 
is. A Section 8 ilyen szempontból jeles- 
re vizsgázik, köszönhetően az Unreal 3 
motor hajtotta grafikának, és a jól el- 
talált hanghatásoknak. A pályák leg- 
többje igazán grandiózus, az épüle- 
tek monumentálisak, jól kidolgozottak. 
A környező vidékre már nem fordítot- 
tak túl sok gondot a készítők, elég sok- 
szor előfordul, hogy amíg egyik fon- 
tos helyszínről a másikra vágtázunk, 
semmi látnivaló nem akad. Ez mond- 
juk nem annyira zavaró, első látás- 

ra nagyon kopárnak tűnhet a pálya. 

A speciális effektek kellőképpen látvá- 
nyosak, a karaktereken szépen villó- 
dzik a pajzs, a golyók törmeléket szór- 
va csapódnak a falba, és a fegyverek is 
nagyon vadul néznek ki. A robbanások 
már nem annyira hatásosak, még a ra- 
kétavető lövedéke is inkább csak puk- 
kan egyet, nagy, színpompás lángokra 
ne számítsunk. A hangok terén felemás 
a helyzet, mert például némelyik fegy- 
ver nagyon jól szól, de például a pán- 
cél zörömbölése szerintem nevetsé- 
ges, tuti konzervdobozokat ütögettek 
egymásnak. Az irányítás alapvetően 
rendben van, a célzás - köszönhetően 
a tunigolható rásegítésnek - nem any- 
nyira nehéz, még akkor sem, ha állan- 
dóan pattog mindenki. 

Összességében a Section 8 egy na- 
gyon jó multiplayeres játék lehet. Le- 


het, mert ha a közönség nem vevő rá, 
akkor sajnos eltűnik a süllyesztően. 

Az egyjátékos részt nyugodtan elfe- 
ledhetjük, unalmas és semmitmondó, 

a mutiplayer finomságok kitanulása 
pedig elég hosszú időbe telik, de meg- 
éri, mert egy jól összeszokott csapattal 
elképesztően jókat lehet játszani. (3 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/section-8 


GamesStar 


GULIUS 
Nagyon jó kis multis 
móka lehet belőle, ha 
a játékosok hajlandók 
beletanulni. 


HARDVERIGÉNY: 

Pentium 4 3 GHz vagy jobb, RAM: 1 GB 
XP 2GB Vista, Szabad hely: 6 GB 
NVIDIA GeForce 7800, ATI X1800 


8 grandiózus pályák 

8 komplex multiplayer 

8 változatos játékmenet 
6 felemás hangok 

6 gagyi single player 

6 csak csapattal élvezhető 


79 


A kis hibák ellenére van benne 


potenciál 


WWW.GAMESTAR.HU / 73 


BEMUTATÓ FS. 


sa - —m ——— 
ep] tag 
etted átl 

xuc JEZA 461h West Riding" Motorized Dív. and 5£ 

áth Motorized intantry Dív. 

with a total of 5 brigades orgjanised into 2 units, totalling 

14,750 effective soldiers. ú 

em JEZS 334. Infanterie.Division 

máth a total of 3 brigades organised into 1 units, totalling —— T— 

8.851 effective soldiers k 

7 
§ 
a" szg 
74 , 
miez 
Falu 
 — 
Kg 
za) 
f j c EJCICITIEVYENCITIKICIT Jé etel 
f h § 8 ; zg.a tj f 
) had v r -z a Ki 
B " Te s gi 


ali 


Fáab 


KIADÓ Paradox Interactive FEJLESZTŐ Paradox Interactive RÖVIDEN Rendkívül összetett második világháborús szimuláció, amiben a frontok mellett a diplomácia, a kutatás, és a gazdaság 
felügyelete is a játékosra hárul. 


Partner kerestetik a második világháború újrajátszásához, amatőrök kíméljenek! 


ÉHAI NAGYAPÁM gyermek- 
Mi koromban mesélt történetei- 

nek köszönhetem máig tartó 
érdeklődésemet az emberiség eme 
vérzivataros korszaka iránt. A témá- 
ba vágó könyvek, filmek fogyasztása 
mellett igyekeztem minél több második 
világháborús játékot kipróbálni. Így te- 
hát nem kerülhette el sorsát a Hearts 
of Iron III sem, amit feltelepítve, majd 
elindítva az emberek 999 százaléka 
döntene fejvesztett menekülés mellett. 
A nyúlfarknyi tutorial nem igazán al- 
kalmas arra sem, hogy megkarcolja en- 
nek az összetett szimulációnak a felszí- 
nét, amit játéknak nevezünk, ahogyan 
a rendelkezésemre álló két oldal sem 
érhet az ötvenszer ekkora terjedelmű 
kézikönyv nyomába. 


HARCBAN AZ EGÉSZ VILÁG 

A Hearts of Iron III gyakorlatilag az 
egész glóbuszt a játszóterünkké vál- 
toztatja, ahol újrajátszhatjuk a máso- 
dik világháborút, sőt bizonyos megkö- 
tések mellett akár újra is írhatjuk azt. 
A jelentősebb államok céljai nem vál- 
toznak, tehát még véletlenül sincs arra 
lehetőség, hogy a Harmadik Birodalom 
szövetséget kössön akár nyugati, akár 
keleti ellenfeleivel. Ellenben könnyen 
előfordulhat, hogy a Pearl Harbort le- 


rombolni készülő japánok csapdába 


futnak, vagy a franciák kitartanak 

a Maginot-vonalnál, megtörik a német 
offenzíva lendületét, majd ellentáma- 
dásba lendülnek, valamint azt sem zár- 
hatjuk ki, hogy a németeket támogató 
Argentína véres háborúba keveredik az 
Egyesült Államokkal. 

Négy, különösebb célokat nem tartal- 
mazó hadjárat (USA, Németország, 
Szovjetunió, Japán), száznál is több vá- 
lasztható náció, valamint tizenötezer 
régió felemlegetése révén lehet jobb 
kedvre deríteni a nagy számok rajon- 
góit. Azzal, hogy jelentősen megnőtt 

a felosztható területek száma (az elő- 
ző részben ,csupán" 2500 volt), egy- 
szerűbb lett a taktikai térképen jól mu- 
tató átkaroló manőverek végrehajtá- 
sa. A nagyobb játéktér értelemszerűen 
a felderítés fontosságának felértékelő- 
désével jár együtt. Egy flotta után ku- 
tatni az óceánon már-már rosszabb, 
mint az említett tűt keresni a széna- 
kazalban. 

Az egyik legjelentősebb újítás az előd- 


höz képest a parancsnoki láncolat meg- 


valósítása. Egy-egy front főparancsno- 
ka továbbítja utasításunkat beosztott- 
jainak, s ez így halad tovább egészen 
az utolsó bakáig. Minden egyes, a had- 
műveletben résztvevő egység személy- 
re szabott parancsot kap. Ekkor moz- 
gásba lendül a teljes hadigépezet, s 


//Chavalier 


mindenki végzi szépen a maga dolgát. 
A parancsnokság folyamatosan jelenti, 
hogy miből és mennyire van szüksége, 
nekünk pedig csak egy kattintásba ke- 
rül, hogy a hátországban csúcsra jára- 
tott üzemeink elkészítsék a megrendelt 
hadianyagot, amelyek automatikusan 
eljutnak a harcoló csapatokhoz. 


HÁTRA ARC! 

Kivételesen nem a visszavonulásra, vagy- 
is a taktikai elkerülő hadműveletként is 
aposztrofált fejvesztett menekülésre 
kívánok célozni, hanem a hátországra, 
illetve annak jelentőségére. Egy ilyen 
komplex rendszerben, mint jelen írás 
tárgya, gyakorlatilag minden össze- 
függésben van mindennel. Tegyük fel, 
hogy hadiiparunk nyersanyagra éhe- 
zik, mi pedig híján vagyunk a megfelelő 
erőforrásoknak. Dönthetünk úgy, hogy 
a polgárok ellátására szánt fogyasztási 


Szólj anya, ha jó! 


DÍPLOMAGY . . oO 
11 A Hearts of Iron III telepítés előtt az aktiválókulcs és egy e-mail cím megadását kéri, ezek nélkül nem 
lehetne kipróbálni a többszereplős játékmódokat, valamint a frissítésekről is lemaradnánk. 


ETTIITTLT 


SZpEjesszazar rea, 


Le a hajjal! 


Egy szokatlan reklámfogás 


A HEARTS OF IRON III UTÁN A PARADOX 

RÖGVEST NEKILÁTOTT a következő játéka, 

a Victoria 2 munkálatainak. Az 1836 és 1936 között 

játszódó alkotás minden idők egyik legösszetettebb 

politikai szimulációjának ígérkezik. Több mint kétszáz 

ország és tucatnyi államforma közül választhatjuk 

ki a nekünk tetszőt. A 2010-ben megjelenő játék 

a Hearts of Iron III grafikus motorját örökli majd, ám 

jelenleg nem ez a legérdekesebb információ, ami hozzá 

kapcsolható. 

Fredrik Wester, a Paradox elnök-vezérigazgatója egy 

fórumbejegyzésében az új projekt pénzügyi sikerével 

kapcsolatos bizalmatlanságának adott hangot. Nem 

itkolta, hogy ő maga egy másik játék folytatására 

szavazott inkább, miközben munkatársai többsége 

a Victoria következő epizódja mellett tette le voksát. 

Wester úr továbbra sem osztja a többiek lelkesedését, meggyőződése, hogy a játék 
veszteséges lesz, ugyanakkor szavát adta, hogy amennyiben mégiscsak ennek ellenkezője 
következne be, úgy ünnepélyes keretek között megválik hajkoronájától, a műveletről 
készült felvételeket pedig közzéteszi az interneten. A bejelentés hatására játékosok százai 
jelezték már, hogy nekik megér 30-40 dollárt, hogy kopaszon lássák a cégvezért. Így kell 


A kommunizmus háromszögének 
értékei: bal alsó, jobb alsó és a csúcs 


cikkek egy részét a világpiacon értéke- 
sítjük, abból bevásárolunk, majd lelke- 
sen tovább gyártjuk tankjainkat. Ilyen- 
kor a csapataink felszereltsége javul, 
ütőképességük szintén, ellenben a civi- 
lek a csökkentett fejadagok miatt egy- 
re morcosabbá válnak. Az éhező mun- 
kás nem képes optimális hatékony- 
sággal dolgozni, így ennek a termelés 
volumene látja kárát, hosszabb távon 
pedig a fronton is megérzik majd baká- 
ink az akadozó ellátást. Nem egyszerű 
tehát meglelni az egyensúlyt a külön- 
böző igények között. 

Nem hanyagolhatjuk el a hátország vé- 
delmét, ugyanis a negyvenes években 
már jó eséllyel következik be légitáma- 
dás. Ennek viszont az az ára, hogy ke- 
vesebb vadászunk marad a fronton 
szolgálatot teljesítő bombázók fedezé- 
sére. Amennyiben sem az ellátás mi- 
nősége, sem a biztonság nem üt meg 
egy bizonyos szintet, akkor egy totali- 
tárius államban felkelésekre, nyílt lá- 
zadásra számíthatunk, míg demokrati- 
kus berendezkedés esetén az ellenzéki 
erők térnyerése és győzelme következ- 
het be. 


z 1 
sza ]/ 
Most akkor Bretagne-alsóból átviszek 
1" egy géppuskát Bretagne-felőbe 


AZ EGYIK LEGJELENTŐSEBB ÚJÍTÁS AZ 
ELŐDHÖZ KÉPEST A PARANCSNOKI LÁN- 
COLAT MEGVALÓSÍTÁSA 


A gazdaság mellett a kutatás-fejlesz- 
tés, a belpolitika, a kémhálózat fel- 
ügyelete is állandó figyelmet igényel. 
Az 1936 és 1948 között játszódó al- 
kotásban a történelmi hűség jegyében 
egy-egy találmány akkor válik elérhe- 
tővé, amikor a valóságban is. Ameny- 
nyiben idő előtt kezdenénk meg a ku- 
tatást, akkor büntetésben részesülünk. 
Nem árt figyelni arra, hogy a tudás 
csak akkor ér valamit, ha hasznosítjuk 
is. A parlagon heverő technológiára vo- 
natkozó ismereteink idővel elvesznek. 
Az a szerencsénk, hogy gépi ellen- 
feleink hasonló problémákkal néz- 
nek szembe, így ügynökeink ott üthe- 
tik őket, ahol a legfájdalmasabb: sza- 
botázsakciók béníthatják meg az ipari 
termelést, a hatalmon lévők elleni lé- 
pésekre buzdíthatjuk a másként gon- 
dolkodókat. 


MEGOSZTOTT FIGYELEM 

Bár a Hearts of Iron III a sorozat el- 
ső epizódjához képest lényegesen át- 
tekinthetőbbre sikerült - hála a me- 
nük logikusan egymásra épülő rendsze- 
rének -, azért olykor elkél ám egy kis 


ezt csinálni, kérem! 


Kelet Baleárok-Nyugat Baleárok 1:1 X 


segítség. Több tucatnyi, játékkal töl- 
tött órával a hátunk mögött talán már 
megtehetjük, hogy minden egyes apró- 
ságra mi magunk figyelünk oda, a ha- 
táraink folyamatos kitolásától kezd- 
ve az utánpótlás biztosításán, a hát- 
ország ellátásán keresztül egészen 

a diplomáciai játszadozásokig. Addig 
azonban jól tesszük, ha igénybe vesz- 
szük a meglepően jól teljesítő mester- 
séges intelligencia segítségét. Elegen- 
dő, ha meghatározzuk az elérni kívánt 
stratégiai célt, derék segítőtársunk 

az esetek túlnyomó többségében ké- 
pes meghatározni, milyen összetéte- 
lű és létszámú csapatokra, milyen ma- 
nőverek és taktikák alkalmazására van 
szükség a továbbiakban. 


VÉGSZÓ 

Nem tudom, mit szólt volna nagyapám 
a játékhoz, de abban biztos vagyok, 
megragadta volna a lehetőséget, hogy 
újra elagyabugyálja a szovjeteket, mint 
egykoron a hadifogolytáborban, ahol 
sakkban egyetlen tiszt sem tudta le- 
gyűrni. Ha nem zavar a puritán külső, 
nem nyom agyon az irdatlan mennyisé- 
gű adathalmaz, ha tudni akarod, milyen 
típusú géppel képezték ki bombázóid 
legénységét, és végül, de nem utolsó- 
sorban rengeteg szabadidő áll rendel- 
kezésedre, akkor a Hearts of Iron III 

a te játékod. €3 


Ha nem látszana, ezek 
országunk nevezetességei 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


CHAVALIER 
Elhivatottság és kellő 
mennyiségű szabadidő 
nélkül nem is érdemes 
belevágni. 


HARDVERIGÉNY: 

Windows XP/Vista, 24 gigahertz 
processzor, 1 GB RAM, GeForce 6800/ 
Radeon X850XT vagy jobb videokártya 


8 klasszikus zene 

8 hónapokra elegendő kihívás 

8 kiegyensúlyozott játékmenet 

OG segítőkész MI 
grafika terén van még hova fejlődni 
kezdők számára túlságosan összetett 
béna hanghatások 


Csak időmilliomosoknak! 
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Apu :( 


G-FORCE - RÁGCSÁVÓK 


KIADÓ Disney Interactive Studios FEJLESZTŐ Eurocom RÖVIDEN A kevéssé szimpatikus film meglepően jó játékadaptációja. 


gek fedezhetők fel, ezek többnyire a befejező 


il A film és a játék között csupán apró különbsé- 
momentumokat érintik. 


Kisülhetett az alaplap 


Amikor a játék túllép a filmen 


Z ÉV EGYIK legkellemesebb 
A csalódása a Rágcsávók játék. 

Bármennyire is hihetetlen- 
nek tűnik elsőre, egy felnőttet (azaz 
engem) is el tudott szórakoztatni an- 
nak ellenére, hogy mielőtt a kezembe 
került volna, én is sikítva menekültem 
a mozifilm elől. 


SZUPER CUCI 

A világmegváltó kisállatok története 

a Kémkutyák rajzfilmsorozat és a Ku- 
tyák és Macskák című egész estés al- 
kotások tradícióit követi: egy csapat, 
az emberek számára inkognitóban lévő, 
beszélő állatról kiderül, hogy ők valójá- 
ban jól felszerelt titkosügynökök, akik 
folyton megmentik a Földet. Esetünk- 
ben tengerimalacokról beszélünk, akik 
a megrázó moziplakát ellenére a játék- 
adaptációban aranyosak, viccesek, ezt 
megfejelve pedig még némi öniróniával 
is rendelkeznek. 


CSAVARD FEL A SZÖNYEGET 
A történet szerint hatalmas káosz 

lesz úrrá a bolygónkon, amikor min- 
den elektronikai eszköz életre kél, fe- 
nyegetve ezzel az emberéletet, az öko- 
szisztémát, az evolúcióelméletet, és 
még sorolhatnám, hogy mit. Minden, 
immár öntudattal rendelkező készülék 
Saberling márkájú, így kis rágcsávóink 
első célja egyértelmű: meg kell akadá- 
lyozni a gonosz eszközök további gyár- 
tását, majd hatástalanítani kell a jelen- 
leg parádézó egyedeket is. Első utunk 
a Saberling üzembe vezet hát, ahova 
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belopózva különböző ellenségekkel ta- 
láljuk szemben magunkat. A játék leg- 
szórakoztatóbb része ezeknek a ,lé- 
nyeknek" a bemutatása: találkozha- 
tunk gonosz, Power Rangers-szerűen 
sÖsszeépült", minket ledarálni vágyó 
CD-lemezekkel; mikrosütővel, ami kis 
egységeket pörköl meg, hogy aztán 
bombává alakítva azokat, visszaküld- 
hessük a feladónak; megsemmisíthe- 
tetlen porszívóval, ami a fontosabb he- 
lyeket őrzi, és ha meglát minket, csövé- 
be kapva kitessékel... Ilyen és hasonló 
ellenfelekkel lesz dolgunk, mindegyik 
legyőzéséhez egyéni módszer dukál, 
amit társaink készséggel elmagyaráz- 
nak a játék során. 


LÉGY JÓ MINDHALÁLIG 

A Rágcsávók ugyanis egy alakulat, így 
ha már végig egyetlen karakterrel me- 
gyünk, valahogyan bele kellett szőni 

a történetbe a többieket is. Segítő, né- 
ha hátráltató társakként vannak je- 
len, akikkel adóvevőn keresztül tartjuk 
a kapcsolatot, és ők bizony akkor is be- 
szélnek, amikor az ember nem szeret- 
né. Egyes mondataik vicces, mások ta- 
nító jellegűek, de összességében sokat 
nem segítenek a játékosnak. A cselek- 
mény elején, amikor bejutunk a gyár- 
ba, a tutorial (avagy valamelyik rág- 
csáló) elmagyarázza nekünk, hogy mi- 
lyen felszereléseink vannak. Darwin 
nevű tengerimalacunkon gyorsító és 
emelő rakéta, elektromos ostor, infra- 
vörös szemüveg, valamint némi páncél- 
zat található, hű társunkként pedig egy 


Mooch nevű (általam csak Mócsingnak 
vagy Nünükének hívott) légy szegő- 
dött, akivel kisebb, malackánk számá- 
ra elérhetetlen helyekre is be tudunk 
férkőzni, sőt, zümink még időt lassíta- 
ni sem átall a játék során, amely tulaj- 
donságot nemcsak érdemes, de kell is 
használni néhány helyen. 


COCI ÉS A CUCCOMATA 

A játékmenet nem túl bonyolult, de an- 
nál élvezetesebb: gyárhelyiségekben, 
irodaépületekben mászkálunk, ahol az 
ellenfelek legyőzésén kívül gépeket kell 
leállítanunk, opcionálisan pedig gyűjt- 
hetünk ezüstlemezeket is. Ezek tu- 
lajdonképpen fejlesztések, amelye- 

ket a megfelelő mennyiségű chip ösz- 
szegyűjtése után a Cuccautomatában 
(nem vicc) válthatunk be fegyverek- 
re, plusz életerőre, a pálya térképére, 
ésatöbbi. Az említett chipek minden lá- 
dából és minden ellenféltől gyűjthetők, 
hiány hálisten nincs belőlük, így amikor 
az egyes pályák pontjain elérkezünk 
egy-egy automatához, kóla helyett egy 
kis munícióra mindig futja. 


MEGLEPŐ ÉS MULATSÁGOS 

A különböző területek és ellenségek fo- 
lyamatosan ismétlődnek a játékban, de 
ez nem akkora hiba, mert bejárásuk és 
legyőzésük nyújt akkora élményfaktort, 
hogy ne unja meg idő előtt a játékos az 
egyébként minimum 5 óra tiszta játék- 
idővel rendelkező Rágcsávókat (nekem 9 
óra volt, de ezüstlemezekre is hajtottam, 
hehe). Hibák vannak, de elenyészőek ah- 


TT 


hoz a meglepetéshez képest, amit ez a já- 
ték okozott: aki ódzkodik a mozifilmtől, 
talán annak is érdemes belenéznie, mert 
egészen élvezetes. (3 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/gforce-ragcsavok 


GamesStar 


SOPHIASO 
Kellemes kikapcsolódás 
kicsiknek-nagyoknak, 
amely itt-ott meglepő- 
enötletes és szellemes. 


HARDVERIGÉNY: 
2 GHz, 

512 MB RAM (XP), 
1GB RAM (Vista) 


8 vicces ellenfelek 

OC szép grafika 

8 majdnem az összes eredeti 
szinkronhang 

6 túlzottan repetitív 

6 a csapat többi tagja felesleges 
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Malacra fel! 


ntel? Core" i5 


Supports 


OCGenie SuperPipe DrMOS 
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OCGenie: A világ első valódi tuning 
processzora 


P55-GD80 pl P55-GD65 € P55-CD53 

. Az Intel Core" i7 / Core" i5 processzorokat támogatja , Az Intel Core" i7 / Core" i5 processzorokat támogatja  " Azlntel Core" i7 / Core" i5 processzorokat támogatja 
. Az Nvidia SLI és ATI CrossFireX (3 db 16 PCle sín) . Az Nvidia SLI és ATI CrossFireX (3 db 16 PCle sín) "1xPClex16 slot 

technológiákat támogatja technológiákat támogatja . Xtreme Speed: OC Genie, DrMOS 


" Xtreme Speed: OC Genie, SuperPipe, DrMOS . Xtreme Speed: OC Genie, SuperPipe, DIMOS 


www.msi.eu/p55 


A specifikációk előzetes értesítés nélküli változtatási jogát fenntartjuk. 


Meleer Walzer 


Fantasztikus, hogy mit hoztak ki látvány terén a technikai korlátok ellenére - a program Wii-verziója 


1 ] a kisebb felbontást és pár speciális effekt hiányát leszámítva ugyanis pontról pontra megegyezik a PC-s 


6 változattal 


- Hogy kerülünk kosztümös filmbe, Pan? 
- Nem tudom, Stan, mert eltakarom a homlokom 


TALES OF MONKEY ISLAND - CHAPTER 2: 


THE SIEGE OF SPINNER CAY 


KIADÓ Lucasarts FEJLESZTŐ Telltale RÖVIDEN Megérkezett a Tales of Monkey Island második része. Aki a megszokott minőségre és az ,anyámat is eladom egy poénért" hangvételre számít, most 


sem fog csalódni. 


Guybrush esete a síkos Putyin-hasonmásokkal 


TALES OF MONKEY ISLAND 
A a szelek szárnyán robog to- 

va a tenger tajtékain, hogy 
ismét egy jóféle képzavarral kezd- 
jem. Elaine és Guybrush újra itt van- 
nak, jobb formában, mint valaha! 
Csapjunk is a borzalmas-voodoo-átok" 
pezsgő gyömbérsörébe (uff), mert hál" 
istennek most is van miről írnunk. 


KÜLCSÍN, BELCSÍN , 

ÉS EGYÉB MAJOMSÁGOK 

Az irányítást egy epizodikus sorozat 
esetében nem módosítgatják hónap- 
ról hónapra, így meg kell elégednünk 
az előző rész kicsit körülményes kezel- 
hetőségével. A motor maradt, tehát el- 
vileg a grafika sem változhatott so- 
kat. Viszont mégis: az új színeknek és 
az epizód világát megálmodók stílus- 
érzékének köszönhetően a TMIC2SSC 
(bocs!) sokszor nagyságrendekkel 
szebb, mint az előző rész nem egyszer 
egyhangú környezete. A vízen a sziget 
mögött lenyugvó nap vörösei tükrö- 
ződnek, míg Spinner Cay kékjei és tür- 
kizei egy igazi elsüllyedt város hangu- 
latát árasztják. A mellékszereplő ka- 
lózok ugyanakkor még mindig az első 
rész kétféle modelljének áttextúrá- 
zott verziói, és Spoon Island dzsunge- 
le sajnos kísértetiesen hasonlít az előző 
rész rengetegére. Az animáció is elna- 
gyolt néha: Elaine az egyik jelenetben 
a beszélgetés befejezése után egysze- 
rűen odébbsiklik - a lába mozgatása 
nélkül. És nem mintha Uri nyomdoka- 
iba akarna lépni (múkodj! - mondtam 
is, de abug megmaradt: az animációt 
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egyszerűen elfelejtették a kódba épí- 
teni). A játék során végig egy pörgős 
animációs filmben érezhetjük magun- 
kat: lesz részünk kardvívásban, össze- 
gyűjthetjük egy ősi faj ereklyéit, meg 
kell csáklyáznunk egy világuralomra 
törő kalóz hajóját, blokádokon kell át- 
törnünk, meg kell mentenünk egy fu- 
ra lényektől hemzsegő elsüllyedt vá- 
rost és nem utolsósorban be kell bizo- 
nyítanunk Elaine-nek, hogy jobb parti 
vagyunk, mint az újabban még mighty 
pirate-ünkhöz mérten is igen konszo- 
lidált LeChuck. Ja, és levágott kezün- 
ket is jó, ha visszaszerezzük. A máso- 
dik részben még több belső poén, még 
több kulturális és szociológiai utalás, 
még több önironikus megjegyzés vár 
ránk (személyes kedvencem a kaland- 
játékok működési mechanizmusára épí- 
tő lechuckos feladatmegoldó-rejtvény). 
A látszólagos komolytalanság ellenére 
a sztori nagyon jól van összerakva. Ré- 
gi-új szereplőkkel sajnos ezúttal sem 
találkozhatunk, de a Largóra való uta- 
lás (majd meglátjátok) reménykedésre 
adhat okot. Amit kicsit furcsállottam, 
az a háromfajta új vízilény(!), ami eb- 
ben a részben megjelenik: Spinner Cay 
nemtelen merfolkjai kicsit megfeküd- 
ték a gyomromat - a síkos, Putyinra 
és Gollamra hajazó lények, valamint 

a játék végén megjelenő gunganszerű 
víziszörnyek csak erős jóindulattal ne- 
vezhetők Monkey Island-univerzumba 
illőnek. A szereplőgárda természetesen 
ezúttal is nagyszerűen teljesít, a zene 
pedig kiváló. A gyorsan pörgő esemé- 
nyek arra csábítanak, hogy a progra- 


mot egy ültő helyünkben játsszuk vé- 
gig, amit megtenni sajnos nem nehéz: 
a több helyszín, a nagyobb terep és 
a grandiózusabb történet ellenére 2-3 
óra alatt ez a fejezet is végigvihető. 


A JÓ KARIB KALÓZNAK 

DE JÓL VAGYON DOLGA 

A kaland a voodoo-lady misztikus 
múltidézője után ott folytatódik, ahol 
egy hónapja abbamaradt - a játék in- 
dításakor azonnal egy rendkívül ötlete- 
sen kivitelezett kardpárbajban találjuk 
magunkat. A megoldás egyszerre intu- 
itív és csavaros: nem is sajnáljuk már, 
hogy az Insult Swordfighting kima- 
radt. Ez a fajta egyensúly az egész epi- 
zódra jellemző: végig jobban meg kell 
dolgoztatnunk a szürkeállományunkat, 
mint egy hónappal ezelőtt, de MENSA-, 
vagy Discworld-szintű kihívásokkal 
azért most sem találkozhatunk. A játék 
atmoszférája a sorozat eredeti hangvé- 
teléhez képest egyértelműen az animá- 
ciós filmek könnyedségének irányába 
tolódott el, ám ez a Telltale profi és lel- 
kes csapatának köszönhetően furcsa- 
mód nem válik a game kárára. Nagyon 
nehéz dolguk lesz a fiúknak, ha el akar- 
ják szúrni a sorozatot - a második epi- 
zód a már említett apróságok ellené- 
re még jobb, mint az első. Ki ne akarna 
a LeChuckként káromkodó Elaine-nel, 
a rosszfiúkat csitítgató LeChuckkal, 
vagy a kampókezű, kezességet im- 

már nem vállaló, kétbalkezes, (egy) 
kezesbáránnyá szelídülő Guybrush- 

sal eltölteni egy kósza délutánt? Az él- 
ményért kezeskedem (jajj...). Hogy mi- 
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lyen a játék tehát? Nagyon-nagyon jó. 


umicsirke csigával a köze- 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 

Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 
gamestar.hu/jatek/tales-of-monkey- 

island-chapter-2-the-siege-of-spinner-cay 


- Irány a harmadik 
rész, Mr. Winslow! 
— Aye, aye, Captn! 


HARDVERIGÉNY: 

2.0 GHz, 512 MB RAM, 1 GB HDD 
NVIDIA GeForce Ti4200 64MB / ATI 
Radeon 8500 64MB 


ó történet, fejtörők, grafika 


o néhol elnagyolt animációk, karak- 


terek 
98 univerzumidegen elemek 
Ő rövid 
sZ -§ ni NN . 
I An ESSTNtO ! 


mindenkinek egyből a World of Warcraft egyik karizmatikus helye, 


Hi Amikor az első screenshotok kiszivárogtak a gombafaluról, 
Zangarmarsh jutott az eszébe. Véletlen vagy sem? 


Téglafalra illik A 
a sárkányos dizájn [ye 


RUNES OF MAGIC 


BEMUTATÓ 


ü 


CHAPTER II 
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KI 
Kigyónak lábsó, madaraknak fogsor, 
diktál a beteg, írja a doktor 


THE ELVEN PROPHECLY 


KIADÓ Frogster Interactive FEJLESZTŐ Frogster Interactive RÖVIDEN Az ingyenes MMO ingyenes kiegészítője szintemeléssel, elfekkel, gonosz nagákkal és még sok mindennel. J 


Végre lehetünk elfekkel is, yveehaaaw! 


LŐBB-UTÓBB minden sikeres 
E játék folytatásokat, illetve ki- 

egészítőket kap. Ennek két fő 
oka van. Az egyik az új tartalom já- 
tékba vitele, a másik a régi tartalom 
finomítása, a régi hibák kijavítása, 
módosítása. A Runes of Magic eseté- 
ben egy réges-régi hibát javítanak ki: 
eddig nem lehetett a játékos elfekkel. 
Mostantól végre lehet. 


WARDENLESZEL, S 

DRUIDA... 

A Runes of Magic két új elf classa nem 
más lesz, mint a warden és a druid. 
Mindkettőt a természethez való köze- 
lisége definiálja, ami hatással van spe- 
ciális képességeikre is. A wardenek 

a természet szellemének erejét hívhat- 
ják segítségül és képesek összekap- 
csolódni az erdős vidék fáival, amely- 
től erősebbek lesznek. Ezért mindig 
egy kísérővel harcolnak, amely növé- 
nyi eredetű és a természet erejét se- 
gít fókuszálni a wardennek. Kísérőjé- 
nek hála a warden szinte minden har- 
ci szituációhoz jól adaptálódik, azonban 
önmaga is kiválóan képzett harcos. 
Mint az elfek védelmére felesküdött 
elit katona, a közelharci fegyverekkel 
elképesztően jól bánik, sőt, úgyneve- 
zett support classként buffolni is tudja 
mind önmagát, mind a vele harcolókat. 
Ha sokan vannak a wardenek, akkor 
képességeikkel, mágiájukkal és a ter- 
mészetből való követőikkel olyan ellen- 
felekként jelennek meg, akiktől min- 
denkinek van oka félni. 


A druida képességei elsőre az ember 
máguséra hasonlítanak, de az ereje 
nemcsak romboló varázslatokból áll, 
számtalan támadási fajtát és gyógyító 
varázslatot ismer. Egyedi tulajdonsá- 
ga a természet erejének kihasználása. 
A druida összegyűjti az erőt önmagá- 
ban csata közben, így speciális képes- 
ségekhez jut, amely más képességeket 
erősíthet. Emellett nagyon sokoldalú 
mágiakínálattal rendelkezik, táma- 

dó, gyógyító és támogató varázslato- 
kat használva. A druidák voltaképpen 
az elfek papjai: őrzik a tudást, gyógyít- 
ják a népet és lassan, de biztosan ölnek 
meg minden ellenséget - mint ahogy 

a természet is lassan, de biztosan vé- 
gez ellenfeleivel. A druida gyógyítások 
gyors lefolyású varázslatok, de sebző 
mágiáik sokáig tartanak és nagyon fáj- 
dalmasak. 

Mindkét elf class különböző olyan skillel 
rendelkezik, amelytől életveszélyes el- 
lenfelek lesznek, azonban a mi csapa- 
tunk tagjaként talán még hasznosabbak 
lehetnek. Például a warden képes elő- 
idézni tüskés iszalagot az ellenfelek kö- 
rül, amely minden másodpercben se- 
besülést okoz nekik, míg egy csapatos 
szituációban a druida képes a csapat 
tagjainak támadási sebességét növelni. 


AZ ERDŐ, v 

MINDEN ELF SZÜLŐHELYE 
Savage Lands északnyugatra található 
a The Weeping Coasttól. Itt leledzik az 
elfek települése a sűrű erdőben, amely- 
nek a csodás, békés atmoszférája rabul 


ejtő. Azonban errefelé élnek a majom- 
emberek és a nagák is, akik megtörték 
a védelmi vonalakat és saját erődítmé- 
nyeket kezdtek kiépíteni, hogy biztosít- 
sák az utánpótlásukat. S a nagák ép- 
penséggel ősi ellenfelei az elfeknek - 
egyes legendák szerint maguk is elfek 
voltak valaha, de egy katasztrófa (má- 
gikus? Esetleg természeti? Ki tudja 
már...) folytán életterük elsüllyedt. Tud- 
tak adaptálódni, de gonosz vízilényekké 
váltak, akik megkeseredtek saját léte- 
zésüktől. Most mindent vissza akarnak 
adni a szép, okos és karcsú , rokonaik- 
nak", ahogy ezt már az 19-es patchből 
is láttuk, amely végül is előkészíti az 
Elf Próféciát. Úgy egyesül újra a két vi- 
lág, hogy az emberek régi barátaik, az 
elfek segítségére sietnek a nagák elle- 
ni harcban. 

Ettől távolabb a kalandozók egy kis tá- 
borra bukkannak - a gombafalura (The 
Fungus Village). Ezen a helyen a gom- 
bakirály és ,emberei" vadul védeni fog- 
ják földjeiket a behatolókkal szemben. 
A játékosok az új kieg végső szaka- 
szában juthatnak el a Savage Landsre, 
ezekre a területekre az augusztu- 

si szintemelést követően minimum 52- 
es szinten lehet majd belépni. S ha már 
52-es szint, akkor örülhetünk, mert az 
új területeken kívül persze szintemelés 
is lesz, egészen 55-ig. Nagyon jópofa az 
új petrendszer, amivel lehet tréningez- 
tetni a petünket, és nem rossz a , king 
of the hill"-típusú új PvP-pálya sem, 
amin nagyokat lehet majd versenyezni. 
S ahogy az ilyen MMO-kiegekben meg- 


//Gyu 


szoktuk, új guestek özönlenek, vala- 
mint új raid instance-ok, dungeonok is 
lesznek. Ó és majd" elfelejtettem - to- 
vábbra is ingyenes! (3 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/runes-of-magic- 
chapter-II-the-elven-prophecy 


GamesStar 


GYU 

A Runes of Magic új 
kiegje remek lehető- 
ségeket biztosít időnk 
agyoncsapására 


HARDVERIGÉNY: 

2.6 GHz Intel vagy XP 2600-- AMD 
512 MB RAM, Geforce 6600 GT 
4.6 GB szabad hely 


Ö érdekes petrendszer 

€ még mindig ingyenes 

0 újfajta PvP-verseny 

6 grind-grind-grind 

9 nem javítottak a dual class rendszer 
furcsaságain 

OC nem lett nagyobb az inventory 


8 / 


Most, hogy lehetek elf is, majd 
zellerré változtatok mindenkit! 
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! Mondd, te milyen fogkrémet használsz? 
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I! — CG 3 BONUS CHALLENGE 


Maintain a multiplier of 4x or 
higher 


NOTE: Players need the correct 
insírument fo participate in this 


Bonus Challenge. 


70 seconds 100 seconds 
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190 seconds 


Hero ina 


él 
70 másodperc egy arany- [/ 1 [BACK 


lemez elkészítési ideje 


GUITAR HERO 5 


KIADÓ Activision-Blizzard FEJLESZTŐ Neversoft RÖVIDEN A számtalan Guitar Hero játék között valóban mutat egy új sorszámnyi újdonságot. 


Az ötcsillagos aranylemezes... 


GUITAR HERO franchise las- 
A san annyira termékeny, hogy 

minden hónapban írunk va- 
lamelyik darabjáról. A most kijött 
ötödik rész azonban nem tucattermék, 
és bár tényszerű, hogy az Activision 
aranytojást tojó tyúkja nem fogja egy- 
hamar abbahagyni a termelést, most 
tesztelt játékunk az előző nagyobb GH- 
fejezet, a World Tour óta ha nem is ha- 
talmas, de mindenképpen nagyon pozi- 
tív változásokon ment keresztül. 


A BOLDOG ÉS BÉKÉS 
PARTIZÁSÉRT 

Amíg a World Tour a gitáron kívü- 
li hangszereket vezette be a játék- 
ba, az együtt való zenélés örömét 
a Guitar Hero 5 teljesíti be. A játé- 
kosnak már nem kell ragaszkodnia 
az eddigi-fix bandafelálláshoz (mik- 
rofon;-dob, gitár, basszus), hanem 


Mamutra szállni élvezet... 


ezen hangszerek bármely kombináci- 
óját élvezheti. 4 mikrofonnal akarunk 
a panelben partizni, azon verseng- 
ve, hogy ki énekli jobban túl a má- 
sikat? Megtehetjük. Vagy épp négy 
dobszettel akarjuk a szomszédokat 
idegesíteni? Ezt is lehet! Sőt, ha ed- 
dig azon veszekedtünk, hogy ki le- 
gyen a basszer és ki a gitáros, nyu- 
godtan elfelejthetjük az ilyesféle 
kompetíciót, mivel nyugodtan le- 

het mindkét játékos basszer az adott 
számban (na nem mintha a basz- 
szusért olyan sokan verekednének). 
A Guitar Hero 5 ráadásul 

a bulik nagy problémáját is 
kiküszöbölte: ha Pisti ha- 
verunk rájön, hogy ő még- 
is nagyon akar dobolni, ak- 
kor, amennyiben parti mód- 
ban játszunk, a többiektől 
függetlenül, őket nem Za- 


varva tud belépni a játékba, kilépni 
abból, vagy épp a nehézséget állítani 
magának. A Guitar Hero-széria mos- 
tani legnagyobb újítása ez a mód, 
amely a néha időigényes menüben 
való választgatást, a tracklist össze- 
állítását ,spórolja ki" a játékélmény- 
ből, ugyanis már a lemez elindítása- 
kor a menü mellett/helyett elkezd 
nekünk egy véletlenszerű számot 
játszani a program, amibe a sárga 
gomb megnyomásával instant bele- 
kerülhetünk. Természetesen számlis- 
tát ebben a módban is összeállítha- 


tunk, a játékban választható 85 dal 
mindegyike elérhető bármikor, azok 
unlockolása nélkül is. 


BY ENeNbg A ars 
Ha már unlockolásról esik szó, érde- 
mes megemlíteni az újfajta jutalma- 
zási rendszert, amelyre a karrier mód 
épül. Karaktergenerálásnál már nem 
pénzért kell megvennünk a különbö- 
ző extrém ruházatokat, hanem ingyen 
felöltöztethetjük babánkat, viszont 
egyes kinézetek csak bónusz kihívá- 
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a. MOMENTUM: Minden játékos Mn 
j ól ja ; 
s cégen kezd, majd ha ) 
nehézségen va 
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él több nangjegyet kell 


ibátlanul lejátszani. 
18 kinek több 


orozata volt. 8 
talok különböző 


: Ad 
e PERFECTIONIST- kes 
szekciókra vannak osztva, a játék a 


egyes részeken belül hibátlanul leját- 
szi. hangjegyek után ad pontot. 
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kciókon belül 
altozata, ahol a SZEKC ; 
je háromnál több nangjegyet sik 4 
a játékos, akkor egy körből he hús 
és nem kap érte pontot. A köve 


szekcióban folytathatja, de immár 


atránnyal. 57 ; 
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sok teljesítésével érhetőek el. Amikor 
új karriert indítunk, számos dalból vá- 
laszthatunk, amelyeket bármely hang- 
szerrel eljátszhatunk. Minden szám- 
hoz 9 csillagot lehet szerezni, 5-öt ér 
a kiváló, 6-ot a hibátlan játék, a plusz 
3 csillag pedig a bónusz küldetés tel- 
jesítésére vonatkozik. Ez a három csil- 
lag tulajdonképpen három lemez, 
amely a valódi zenei életre reflektál: az 
arany-, a platina-, valamint a gyémánt- 
lemez, mint a lemezeladások mértéke 
jelenik meg a játékban is, amit a kihívás 
teljesítésének minőségében mérnek. 

A bónusz tartalmat (új ruhát, új kiegé- 
szítőt, új csalást) már aranylemeznél 
megkapjuk, cserébe megadott hang- 
szerrel megadott feladatot kell végre- 
hajtanunk. Gitárnál minél több jó han- 
got kell lenyomnunk, vagy épp annyit 
whammyznri, amennyit csak tudunk; 
dobnál hibátlanul kell ütnünk, éneknél 
minél hosszabb ideig kell használnunk 
a star powert, ha többen játszunk, ak- 
kor pedig minél tovább kell megtarta- 
ni egy legalább 4x-es szorzót. Ilyen és 
ehhez hasonló kihívások sora vár, ezek 
közül néhány könnyű, de a gyémánt- 
lemez elérése általában igazi kihívás- 
sal jár. 


ONLÁNY GYÜJTÖGETÉS 
Természetesen online mód is helyett 
kapott a Guitar Hero 5-ben, ahol egy- 
szerre nyolcan, akár ugyanazzal 

a hangszerrel tudunk egymás ellen ját- 
szani. Egy részről újdonság az, hogy 

a játékban generált karakterünkön kí- 
vül az xboxos avatarunkkal is tudunk 
játszani, más részről pedig az egymás 
elleni zenélés változott meg gyökere- 
sen. Mind online, mind helyi kompetitív 
módban többféle lehetőséget kapunk 
a másik elgyepálására: a megszokott, 


aki tud több pontot gyűjteni" módsze- 
ren kívül 5 másik menüpontot is ka- 
punk, ezekről bővebben külön doboz- 
ban olvashattok. 

Megváltozott a star power gyűjtésé- 
nek rendszere is. A World Tourral el- 
lentétben nem kollektíven, hanem min- 
denki magának gyűjti a pontkétsze- 
rezést jelentő star powert, de hogy 

ne vesszen el a kollektív öntudat, ka- 
punk úgynevezett ,band moment"- 
eket, amelyeket tüzes hangjegyek jelez- 
nek, és ha mindenki helyesen játszotta 
le azokat, akkor egy teljes bandára ki- 
terjedő pontnövelést kapunk. A Guitar 
Hero 5-ben vált teljesen világossá, 
hogy az Activision valóban nagyon ko- 
molyan gondolja a ,partizást", ugyan- 
is az achievementek, az új feature-ök 
mind-mind a többjátékos módnak ked- 
veznek. Ha nem lenne elég a parti mód 
vagy a band moment, a legékesebb bi- 
zonyíték erre a ,közönség megnyeré- 
se". Ez annyit tesz, hogy ha ketten vagy 
többen játszunk és valakinek épp rossz 
napja van (értsd: nagyon rosszul tel- 
jesít), akkor a játék lehetőséget ad ar- 
ra, hogy visszahozzuk társunkat azzal, 
hogy megnyerjük, pontosabban vissza- 
nyerjük a közönséget magunknak. Így 
végre nincs már az a helyzet, hogy ha 
túlbecsültük zenésztársunk képessége- 
it, miatta újra és újra el kell indítanunk 
a játékot, hanem egyszerűen visszahoz- 
hatjuk őt az adott számba. Kérdés per- 
sze, hogy jó-e ez nekünk, van, akit talán 
nem kellene visszahozni... 


VÉGTELEN KURT COBAIN 
Viccet félretéve: ha már Guitar Hero, 
akkor kell lennie benne gitárhősök- 
nek is. Egy részről persze ott va- 
gyunk mi (persze azért kell egy bizo- 
nyos szerénységi szint ahhoz, hogy 


a. . "a World Tour vagy az eljövend 


valaki hősnek nevezze magát..), de 
azért újra kapunk valódi hősöket is. 

A Muse-ból Matt Bellamy, Shirley 
Manson a Garbage-ből, Kurt Cobain 

a Nirvanából, Johnny Cash és Santana 
a... Johnny Cash és Santanából vár 
minket arra, hogy karrier módban ,ki- 
szabadítsuk" őket, hogy aztán bármi- 
kor választható karakterek legyenek. 
Már nem kell ellenük bizonyítani, egy- 
szerűen csak megjelennek a színpadon, 
velük együtt el kell játszanunk saját 
dalaikat, majd ezzel meg is szereztük 
őket. Külön aranyos funkció a játék- 
ban az, hogy miután megvannak a ka- 
rakterek, egy együttesbe akárhányszor 
beletehetjük őket, azaz ha épp 4 Kurt 
Cobaint szeretnék a színpadra, akkor 
bizony négy Kurt Cobain fog nekünk 
zenélni. Mókás. 


ÖTCSILLAGOS 

A Guitar Hero 5 jó játék lett. Egyesíti 

a sorozat eddigi részeinek tudását, ki- 
csit korrigálva azt, ráadásul a Smash 
Hits és a World Tour számaiból pá- 

rat át lehet importálni az új játék- 

ba is (persze egy kis pénzmagért cse- 
rébe). Azonban azoknak, akik szeret- 
nének dobolni is, de nincs meg nekik 

a World Tour csalódniuk kell, ugyanis 
a GH 5 szándékos átkötés az előző rész 
és a Band Hero között, így csak mik- 
rofonnal, valamint gitárral lehet kapni 
a boltokban, a dobot pedig az említett 
másik két játékból kell megszerezniük. 
Ettől függetlenül nagyon jó lett a GH 
5, talán az eddigi legjobb, de minden- 
képpen legkevesebb problémaforrással 
rendelkező Guitar Hero-rész. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/guitar-hero-5 


SOPHIASO 
Javított, csilivili, élve- 
zetes. Ez kell nekünk! 


8 zseniális parti mód 

8 jó tracklist 

8 feljavított, így használhatóbb 
. Zeneszerkesztő 

€ dobszett nem kapható hozzá, ít 


and Hero dobszettjét kell 
—-használni. Már ha megvan:.2 


4. a a 


X-TESZTEK —. 


KIADÓ Microsoft FEJLESZTŐ Bungee RÖVIDEN Életünk Master Chief nélkül még mindig jobb, mint a Dallas Bobby nélkül 


Ebbe a sisakba se látni be, de ezt legalább leveszik 


KEZDENEM. Tisztelem a Halo 

sorozatot, mindig is nagyon 
kedveltem, de sohasem tartottam 
oly mértékben rajongásra méltó 
entitásnak, mint mondjuk a Star 
Wars-t vagy David Hasselhoffot. 
Egyes kutatók szerint Petőfit sem 
a Kárpátok bércei, hanem a Halo uni- 
verzuma ihlette, mikor azt írta: , Tán 
csodállak, ámde nem szeretlek s kép- 
zetem hegyvölgyedet nem járja". Kö- 
rültekintően kidolgozott világ, kellő 
energiával és kreativitással összeállí- 
tott háttérsztori, és egy, az elvárások- 
nak megfelelően elkészített játékme- 
net, megfejelve kreatív játéktechnikai 
elemekkel, továbbá egy erős multival. 


Et 


E GY VALLOMÁSSAL KELL 


Ennyi, s nem több. Persze mindez tö- 
kéletesen elég volt ahhoz, hogy"min- 
den idők egyik legsikeresebb játékává 
avanzsáljon és hogy a megjelenés előtt 
kígyózó sorokba rendeződött rajongók 
menjenek ökölre az első példányrmeg- 
vásárlásáért. 


HALO-GEN 

A játék nagyszerűségéből mit sem 
von le, hogy a fenti helyzet nagy- 
ban köszönhető a zseniális marke- 
tingnek: a világszerte kirobbantott 
10 000-nél is több , launch" parti- 
nak, vagy éppen a Halo brand bevá- 
sárlásának a mainstream, közéleti 
sajtótermékek hasábjaira és címlap- 
jaira. Ezzel még egy olyan nevű fő- 
hőst is el lehetett adni, mint ,Master 
Chief", amit - valljuk be - mindenfaj- 
ta háttérinformáció híján a kínai pia- 
con meglátva minimum kiröhögnénk. 
Mindez persze engem sem riasztott 
vissza attól, hogy díszdobozos ki- 
adásban szerezzem be a harmadik 


részt, amit többször jókedvűen végig 
is játszottam, hogy aztán érdeklődve 
várjam a másfél éve készülő ODST-t. 
Apropó ODST. Első blikkre ez a cím 
inkább egy 150 ezer forintos grafikus 
kártya nevének tűnne, de valójában 
az Orbital Drop Shock Trooper rövidí- 
téséről van szó, ami a sorozat koráb- 
bi részeiből jól ismert Egyesült Nem: 
zetek Űrparancsnokságának (UNSC) 
katonaságát takarja. Főhősünk (vagy 
inkább főhőseink) tehát ezúttal nem 
egy kibernetikusan tuningolt szuper- 
katona, a sorozat mára legendássá 
vált főszereplője, hanem egy egysze- 
rű hazafi, akinek minden ellenfél le- 
gyilkolásáért nagyon meg kell dol- 
goznia. Játéktechnikailag ez főleg az 
életerőnkben mutatkozik meg, ami- 
ből ugyan nincsen kevesebb, mint 

a ,spártainak", cserébe nem töltő- 
dik vissza, hanem a pályákon elhelye- 
zett töltőállomások kiszipkázásával 
regenerálódik. Pont mint a régi szép 
időkben. 


0 Ne játsz az árammal, én 
sem játszok a te áraddal 
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LÁSS, MINT A TERMINÁTOR 
Az ODST, ha sztorijában nem is, de 
kronológiailag egyenes leszármazott- 
ja a nagy sikerű Halo 3-nak, bár ab- 
ban viták vannak, hogy most akkor ez 
egy teljes értékű, önálló játék-e, vagy 
pedig egy jól sikerült ,stand alone" ki- 
egészítő. A látottak alapján én az 
utóbbira szavazok, noha meg kell mon- 
danom, hogy az ára és a folyamat- 
ban lévő terjesztési akciók miatt még 
így is az év egyik legjobb vételének tű- 
nik. A történet a Halo 3-at megelőző 
időszakba repít minket, amikor is osz- 
tagunk tagjaként a Földre, egészen 
konkrétan Afrikába, a megszállt New 
Mombasába indulunk bevetésre. A fel- 
hőkarcolókkal tarkított, futurisztikus 
város a heves harcok nyomait vise- 

li, aszakaszunk ráadásul teljesen szét- 
szórva érkezik a Földre az ellenségtől 
nyüzsgő belváros különböző pontja- 
in. Az első feladatunk tehát nem lehet 
más, mint az ő megtalálásuk. A Halo 
sorozat csodakatonájához szokott ra- 
jongók már a játék első pillanataiban 
érzékelni fogják a differenciát: nem 
ugrunk akkorát, nem gyógyulunk, rá- 
adásul a sisakunkat is egy furcsa, ki- 
be kapcsolható digitális HUD-dal sze- 
relték fel. Ez valamelyest a Star Wars: 
Republic Commandóban látottakra 
emlékeztet (csak nem zavarja annyira 
a látásunkat, mert semmit nem takar 
ki teljesen a látómezőnkből), s a terep- 
tárgyak köré egy sárga kontúrt rajzol. 
Ez a digitális ,terminátorlátás" kikap- 
csolható, ami pozitívum, mivel rendkí- 
vül steril látványt eredményez, ami vé- 
nirszerint csökkenti a játékél- 
iszont abban, hogy 
böztetni egymástól 

az ellenségeinket, il- 


Bé ői 


letve, hogy tájékozódni tudunk a söté- 
tebb szakaszon. 


HALOELMÉNY 

A tűzharcok hozzák az elvárhatót: 
pörgős akciók, rendkívül látványos 
effektek, és a legutóbbi epizódból meg- 
szokott fegyverzet, apróbb különbsé- 
gekkel, például hogy visszatért a pisz- 
toly, valamint kapunk egy hangtompí- 
tós gépfegyvert is. Utóbbira azért van 
szükség, mert bizonyos szakaszokon 
jobban járunk, ha jelenlétünket nem 
kötjük az ellenség orrára, vagyis nem 
pusztán a dizájn miatt szerepel a csö- 
vön a hosszú szerelék. Látványában tu- 
lajdonképpen semmi többet nem ka- 
punk, mint a harmadik részben, sőt azt 
kell mondanom, hogy az ODST leghan- 
gulatosabb részei éppen azok, ame- 
lyekben a Halo 3-ból ismerős helyszí- 
neken járkálhatunk, az ott ismert jár- 
művekkel és az abban megszokott 
nagyobb, nyitottabb játéktérrel. Az 
események többsége ugyanis a belvá- 
rosban játszódik, amiről be kell valla- 
nom, hogy nem éreztem maradéktala- 
nul jónak. A kihalt városok ábrázolása 
valószerűtlenül steril, egy szürke dísz- 
letekből felépített folyosóban érezzük 
magunkat inkább, semmint egy város- 
ban, melyben egykor emberek éltek. 

A pályák ennek megfelelően lineárisak, 
és ezt a dizájnerek mintha csak szán- 
dékosan próbálták volna nyomatékosí- 
tani a bekapcsolható térképpel, amin 

a rendkívül egyszerű útvonalak terv- 
rajzát látjuk 3D-ben. Az összeállítás te- 
hát nagyjából így fest: nagyon sok kö- 
zépszerű, városi kószálás néhány nagy- 
szerű, hamisítatlan Halo 3-as betéttel. 
Mindez az előző rész szinte teljesen 
módosítatlan MG mert tech- 


Az ellenfél kezd 
körvonalazódni 


Nézzétek meg alaposan, aztán lekapcsolom, 
mert baromi sokat fogyaszt 


nikai módosítás szinte semmi sem tör- 
tént azóta. 


KI KIVEL VAN? 

Szerencsés megoldásnak tűnik, hogy 

a készítők összesen 4 pálya esetén fel- 
ajánlják annak lehetőségét, hogy a ked- 
vünkre való sorrendben játsszuk őket 
végig. Mivel a sztori egyébként is ug- 
rál az idősíkok között aszerint, hogy 

a szakasz éppen melyik tagjának tör- 
ténetét kell lejátszanunk, ezért szin- 

te bravúros teljesítmény, hogy még 

a játékosok szabad sorrendválasztá- 
sa mellett is sikerül a történetet ért- 
hetően és élvezhetően egyben tarta- 
ni. A megoldás (vagyis az, hogy mindig 
másik ODST-katona bőrébe bújunk) te- 
hát egyben azt is jelenti, hogy nem vé- 
gig ,Rookie-t" irányítjuk, és nincs egy 
konkrét, egyértelműen megjelölhető 
főhős sem. A koncepció azt a célt szol- 
gálja, hogy a mesélő a szakasz tagjai 
közti emberi viszonyokat is meg tudja 
ragadni, amit az egyes pályák közti ani- 
mációkban vetítenek le előttünk. Nincs 
mese, ezúttal elénk tárják, hogy ebben 
az univerzumban miként zajlik a hábo- 
rú testközelből: a Halo sorozat világa 
megmutatja emberi arcát. Ez részben 
jó dolog, mert a harcok közepette egy 
hajszálnyival közelebbinek érezzük ma- 
gunkhoz a menekülés tétjét, másrészt 
viszont problémás, hogy egy-két vidám 
bejátszást feleslegesen vittek el a csa- 
ládi moziba illő intermezzók irányába. 


USD, LŐDD, NEM APÁD 
Kijelenthető, hogy az egyjátékos 

mód a gyengécske pályaszerkesz- 

tés és a játéktechnikai újdonságok hi- 
ánya miatt erőtlenebb lett a várt- 
nál, és mindenképpen harmatosabb 
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főbbek közt arra 15 hivato. 
tartalmával a Band Héri 


a brutálisan jól sikerült előző rész- 
hez képest, de az új többjátékos mód- 
dal együtt az ODST még így is tartós 
szórakozást nyújt. A firefight mód- 
ban ugyanis lehetőségünk nyílik arra, 
hogy a hagyományos többjátékos le- 
hetőségek mellett egy rendkívül szó- 
rakoztató kihívásnak is nekirugasz- 
kodjunk. A lényeg itt pusztán annyi, 
hogy a kiválasztott pályákon az érke- 
ző ellenséges csapatok hullámait mi- 
nél tovább kibírjuk életben, és mind- 
eközben a lehető legelrettentőbb szá- 
mú támadót küldjünk a másvilágra. 

A feladat tehát rendkívül egyszerű: 
rohangáljunk, támasszuk egymás há- 
tát, amikor pedig lehet, pattanjunk 
fel a legelső jármű platójára egy el- 
lenállhatatlan gépágyú társaságában, 
és kezdődhet a gruntvadászat. Ami- 
lyen egyszerű, olyan élménygazdag 
szórakozás. 


HALLO, HALO 

Az ODST-t a kiadó a lehető legoptimá- 
lisabban pozicionálta: egy nagyon jól 
sikerült kiegészítő (azért mégiscsak 
ott a címében, hogy Halo 3...), amely- 
ből nagyon sokat kihoztak, és amit 
igencsak baráti áron nyomnak a rajon- 
gók kezébe. A keserű szájízzel szem- 
ben pedig, amit a vártnál néhol gyen- 
gébb egyjátékos küzdelmek kitermel- 
nek, azért mégis többször beindul 

a magával ragadó Halohangulat, ott 

a még a megszokottnál is jobb zene, 
az új multiplayer mód, az új fegyverek, 
vagy az érdekes újításnak tűnő érzel- 
mi szál. De azért a Reach-nek ennél 
többet kell mutatnia. 


e 
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AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
! Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/halo-3-odst 


DUNCAN 

Egy Halo számára 
nem hízelgő a ,nem 
rossz" minősítés. Pedig 
tényleg nem rossz. 


8 néhány új fegyver 
a Ö kísérlet az érzelmi szállal 
O minden, ami a Haló 3-ból 
maradt 
"1 0 gyenge pályaszerkesztés 
0 a városi pályák hangulata 
4 oO néhány gyeérméteg poén 


NŐ 


BEMUTATÓ 


VÁSÁRLÁSI TANÁCSADÓ 


Mit vegyek, ha jót akarok magamnak? 


GamesStar 
Olvasói TOP5 


2009. november 


2010 eleje 


2010. 


2010. 


2009. november 


bizonyítja. 


GamesStar 
Szerkesztőségi TOP5 
(játék) 


Még mindig ,Brains"! 


Regél a bőregér 


Fejjel a gumifalnakk! 


Nácik. Halottak... Nácihalottak! 


Ha egy új MMO kell 


Szerkesztőségi TOP5 


(nemjáték) 
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" BATMAN: ARKHAM ASYLUM 

GS 2009 09 - 949 

Minden idők legjobb Batman játéka, s a 
Guiness-szen túl ezt szeptemberi tesztünk is 


BIONIC COMMANDO 


GS 2009 09 - 789 
Semmiben nem nyújt 
többet konzolos testvéré- 
nél, ámde a bionikus kar 
akkora flash, hogy itt a 
helye játékajánlónkban. 


PROTOTYPE 

GS 2009 07 - 8496 
Alex Mercerrel kegyetlenül 
elbánt a sors - illetve néhány 
nagykutya — hiszen sze- 
génynek nem csak a hangja 
mutálódott. 


X-MEN ORIGINS: 
WOLVERINE 

GS 2009 05 - 899 
Rozsomák első lépései 
levettek minket a lábunkról. 
A minőséget elnézve pedig 
legközelebb már a játékhoz 
készítik a filmet. 


GHOSTBUSTERS: 
THE VIDEO GAME 

GS 2009 07 - 789 
Minden eredeti szereplő mö- 
géállt, hogy húsz évvel az első 
rész után digitálisan trilógiává 
bővítsék a sorozatot. 


BATTLESTATIONS: 


PACIFIC 

GS 2009 06 - 9396 
Az első rész bakijain túl- 
lépve most már felhőt- 
lenül hasítjuk a kék eget, 
cirkálunk a tengeren. 


GTA IV 

GS 2008 11 - 9896 
Ha van hozzá vas, Nico 
Bellic amerikai kirucca- 
nása mindenki számára 
kötelező darab! 


WOLFENSTEIN 

GS 2009 08 - 919 

Blazkowitz barátunk szerintünk már létezni 
sem tudna náci élőholtak nélkül. Legújabb 
küldetése is kötelező darab. 


ARMAlII 

GS 2009 07 -779 
Olykor méretes bugjaival 
is bőven szerethető 
háborús szimulátor. Csak 
még mindig nem tudom, 
hogy honnan lőnek. 


CALLOF JUAREZ: 
BOUNDIN BLOOD 

GS 2009 05 - 829 
Hamisítatlan egyjátékos 
spagettiwestern, de a vér- 
díjra építkező kifinomult 
multiplayer sem piskóta. 


CALL OF DUTY: 


WORLD AT WAR 

GS 2008 12 - 8790 
Talán az utolsó második 
világháborús Call of 
Duty, ami hozza a 

i kötelezőt. 


COR: ASSAULTONDARK 
! ATHENA 

GS 2009 05 - 839 

ij. Úgy tűnik Riddick barátunk 
a mozivászonról végleg 

a monitorunkra költözött. 
Ennek persze csak örülünk. 


UNREAL 


TOURNAMENT III 
GS 2007 II - 9390 

I A szemet gyönyörködtető 
] kiváló multis gyilkolda 
minden szinten, májusban 
ingyen. 


FAR CRY 2 

" GS2008 II - 8896 
Zebrák, elefántok, anti- 
lopok, szafarizó gazdag 
fogorvosok, fegyverkeres- 
kedelem, hajtóvadászat, 
bozóttűz, vérbosszú. 


mé Et 
ANNO 1404 
GS 2009 09 - 929 
Az Anno sorozat alighanem legjobb darabjához 
van szerencsénk, amiben a mesés Kelet kincsestára 
is megnyilik előttünk. Gyönyörű és kihagyhatatlan. 


THESIMS 3 

GS 2009 06 - 949 
Az alap Sims 2 kicsit 
felrázva, sok eredeti 
fícsörrel és lehetőséggel 
felruházva. Vonzóbb, mint 
valaha. 


4 OVERLORDII 

GS 2009 07 - 809 

A pusztulás földi hely- 
tartója, vagyis szerény 
személyünk visszatért, hor- 
dákban támadó impjeivel 
egyetemben. 


EMPIRE: TOTAL WAR 
GS 2009 03-939 
Újra nem tudunk betelni 
a Total War szárazföldi 
ütközeteivel. Ám ha ez 
mégis megtörténne, akár 
tengerre is szállhatunk. 


WARHAMMER 40K 
DAWN OF WAR II. 

GS 2009 02 - 859 
Megérkezett a Relic min- 
dent ütő új RTS-e. Volt 
miből építkezni, a DOW 
óriási sikere után. 


HEARTS OF IRON 3 
GS 2009 09 829 

a! Egy második világhá- 
borús lexikon, 3D-s 

! stratégiai játéknak álcáz- 
va. Hadviselés minden 
fronton. 


SPORE: GALAKTIKUS 
j KALANDOK 

GS 2009 02 - 819 
Itt az első Spore- 
kiegészítő, és nem 
kellett csalódnunk. 


BEMUTATÓ 


Verseny/Ügyessé 


AION 

GS 2009 09 - 909 
Egy örökkévalóságnak tűnt, 
de végre elkészült a nyugat- 
nak szánt verzió. Azt hiszem, 
kilogolok a valós életemből. 


dok. Az egyik legjobb RPG-t 


Y tisztelhetjük benne. 


WOW: WOTLK 

GS 2008 12 -959 
Nyolcvanat elérve az ember 
már tisztában a Világ 
dolgaival. Az igazi játék 
csak ekkor kezdődik. 


2009 


FIFA 09 

GS 2008 09 - 919 
ui Idén sem maradhat el az 
új FIFA-epizód. Továbbra 
is erős, focirajongóknak 
kötelező darab. 


VIRTUA TENNIS 


GS 2009 08 -709 
Ritmikus testmozgás, pata- 
kokban csurgó verejték és 

női sikoltozás — nincs is jobb 
egy kiadós... tenisznél. 


egnagyobb ellenfele a FIFA 
09-nek. Vagy lassacskán 
ordítva igaz az állítás...? 


NEED FOR SPEED: 
SHIFT 

GS 2009 06 - 829 

A Shifttel a szimulátorok 
vizére hajózott a Need 
for Speed sorozat. S 
milyen jól tette! 


velőre éhes zombik és 
növényeink véget nem 
érő háborúja. 


MINI NINJAS 

GS 2009 09 - 7790 
Kicsik, cukik és halálosak; 
ezek a Mini Nindzsák! 
Szórakoztató varázslós- 
verekedős játék, nem 
csak nagyoknak. 


éz JPMln. 2 


TALES OF MONKEY 


ISLAND- CHAPTER 2: 
GS 2009 09 - 929 

Az epizodikus formát vett, 
újragondolt Monkey Island 
hozza a kötelezőt. Cseles 
fejtörők és könnyes nevetés. 


MASS EFFECT PRO EVOLUTION PLANTS VS. ZOMBIES A VAMPYRE STORY 
GS2008 05 -949 SOCCER 2009 GS 2009 06 - 979 GS2 008 12 - 9096 
Magával ragadó történet, GS 2008 II - 899 Rászoktunk, mint szüle- A régóta várt vámpír- 
akció, szerelmi szál, űrkalan- A PES széria vitathatatlanul téskor a levegőre. Agy- lányka kalandjai a faka- 


rókkal és fokhagymával. 
No és persze sok minden 
mással is... 


SECRET FILES 2: 
PURITAS CORDIS 


" GS 2009 06 - 8290 


Nina Kalenkov és expasija, 
Max egy titkos tekercs 
után kutat. Sok sikert 
nekik! 


NWN2: MYSTERIES FIFA MANAGER 09 TRINE THE PATH 

OF WESTGATE GS 2008 12-719 GS 2009 07 - 849 GS 2009 05 - 809 
GS 2009 05 - 8394 A menedzserjátékok Harmadmagunkkal egy Hat kislány, nagy erdő, 
Teljes árú játék-értékű kedvelői fellélegezhetnek, királyság megmentésé- meg farkas és nagymama. 
kiegészítő érkezett a megérkezett az idei favorit. ért, gyönyörű megvalósí- Szürreális kalandjáték, 
sokak által kedvelt NVVN- tásban. Te hányas voltál nem megszokott módon. 
univerzumhoz. izikából? 

FALLOUT 3: PRO EVOLUTION BURNOUT PARADISE SIMON THE SORCERER5 
MOTHERSHIP ZETA SOCCER 2008 GS 2009 02 - 909 GS 2009 05 - 3396 
GS 2009 08 - 6890 GS 2007 11 - 9494 Frontális ütközések Simon és varázspálcája 
Az utolsó Fallout 3 DLC kis- APES legyűrte a FIFA-t, 280-nal Paradise City továbbra is jobbnál jobb 
sé alulmúlta várakozásainkat. magasan a legrealisztikusabb végtelen országútjain. kalamajkákba kevered- 
Ám ha megvan az összes, ezt és legjobb focis játék. ultiban mai napig ver- nek, a segítségünkkel. 
sem szabad kihagyni! etetlen. 


CLIVE BARKER"S F.E.A.R. GOLD HITMAN TRIPLE PACK osz "—  KANE £ LYNCH 
OTT JERICHO —6E TT 1990 Ft ——E— 1990 Ft 37 97 1990Ft 
1990 Ft Egy csomagban a minden Három legendás Hitman játék Egy családjáért harcoló rossz- 
A hátborzongatás meste- "1 idők egyik legfélelmetesebb ! egy csomagban. A vonalkódos ( . arcú bűnöző, és egy elmebeteg 
rének legutolsó játéka. Egy FPS-e és az összes kiegészí- tarkójú 47-es összes eddigi ú pszichopata különös szimbió- 
különleges csapattal a túlvilág tőjével, verhetetlen áron. . bevetése. : Zisa adja a játék aromáját. Na 
rossza ex meg a kedvező ár! 


a "s eg teremtményeivel szemben. cg 1 láászttán 7: nr 
Assault on Dark Athena 3590/Ft Gobliiins 4 4940 Ft 
Age of Conan: Hyborian Adventures2990Ft — Gothic3 2780 Ft z 3 
Anno 1701 1880Ft — GR.ID. 4940 Ft ELŐKÉSZÜLETBEN 
Alone in the Dark 3770IFt Half-Life 2 1790 Ft Red Faction: Guerilla Left 4 Dead 2 Operation Flashpoint 2 
Assassins Creed 4670 Ft Legenda: Isten keze 2780 Ft Modern Warfare 2 Assassins Creed 2 Bordetlanás 
Battlefield 2 Complete 1990 Ft Medal Of Honor Airborne 3770 Ft 
Bionic Commando: Rearmed — 1790 Ft Mercenaries 2 : World In Flames1990 Ft Alan Wake 2010. tavasz Dragon Age: Origins 2009. október 
Brothers in Arms: Hells Highway4990Ft  — Moto GP 2008 3990 Ft Alpha Protocol 2009. október Assassins Creed 2 2009. november 
Call of Juarez 17991Ft NBA Live 2008 1790 Ft BioShock 2 2010 eleje RÜSE 2009 vége 
Call of Duty 4: Modern Warfare 5390 Ft NES ProStreet 3770 Ft Borderlands 2009. október Rogue Warrior 2009 vége 
Civilization 3 Complete 1880 Ft Mount And Blade 5570 Ft Diablo III 2010. Afanus ziún 2010 eleje 
Colin McRae Dirt I7Z90Ft HL 2: Orange Box 3590Ft Just Cause 2 2010. Helm? 2010 eleje 
Command And Conguer 3 S7707Et Prince of Persia 4990 Ft öl ; 
Condemned 2240 Ft Pure 4990 Ft Mafia 2 2010 eleje DIRT 2 2009. szeptember 
Crysis 3770Ft — Race2007 1790 Ft Rage 2010. The Saboteur 2009. december 
Crusaders: Thy Kingdom Come 1790 Ft Spore 7190 Ft Splinter Cell: Conviction 2010 eleje Singularity 2010 eleje 
Dark Messiah of Might and Magic 2780 Ft Stalker Clear Sky 4940 Ft Starcraft 2 2010. Split/Second 2010 eleje 
Dark Sector 467OFt — Stranglehold 2240 Ft Mass Effect 2 2010 eleje Operation Flashpoint 2. 2009. október 
Deus Ex 2: Invisible War 990Ft —— Tomb Raider Underworld 4990 Ft Modern Warfare 2 2009. november Max Payne 3 2010 eleje 
deal e Cry 4 BZED 8 KÖRNER BENE GEW ÉPÉGN 4 Left 4 Dead 2 2009. november StarCraft II 2010. 
arhammer: Dawn ar GTV 1. 
FEAR. 990 Ft World of G00 2780 Ft Need for Speed: Nitro . 2009. november SW: TFU - USE 2009. november 
F.E.A.R. 2: Project Origin 4990 Ft World of Warcraft 2960 Ft 
FIFA 2009 3590 Ft Zeno Clash 3590 Ft Mostantól elég hátradőlni és rendszeresen olvasni a GameStart. Elkezdődött az év 
végi nagyüzem. 
ONLINE ÁRAK! 
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ITT VAN AZ ŐSZ... ! 


Hát ennyi volt, egy tisztességes hideg- 
fronttal véget ért a nyár. Pont sze- 
rencsém volt az időjárással, a szélvi- 
harokat és heves esőzéseket megho- 
zó ciklon akkor csapott le a Balatonra, 
amikor már amúgy is indultam volna 
hazafelé. Szóval az idei nyaralás kipi- 
pálva, bár tervben van még egy spa- 
nyol kiruccanás is, ám mivel ez nem- 
csak tőlem függ, ezért meglehetősen 
képlékeny a dolog. 

Ami viszont biztos, hogy baromi izgal- 
mas ősz elé nézünk, már ami a hard- 
vereket illeti. Ugyebár itt van nekünk 

a nagy P55-debütálás, ami most már hi- 
vatalos is, illetve megérkeztek az új Core 
i5 és 17 processzorok is. Az Intelnek kö- 
szönhetően két tesztpéldányt is kap- 
tunk a központi egységekből, amelyek 
jó eséllyel gyorsulhatják le még akár 

a 920-as Core í7-et is. Az eredmények- 
ről tesztünkben olvashattok. 

Talán egy picit túlzásba is vittük a P55- 
ös anyagtermelést, de hát nincs mit ten- 
ni, ilyen esetben a nagyobb gyártók szin- 
te csak az adott újdonsággal foglalkoz- 
nak, így mi is agymosásközeli állapotba 
kerültünk. A múlt havi ASUS P7P55D 
Deluxe bemutató után itt a követke- 

ző beszámoló a P7P55D családról, még- 
hozzá egyenesen Londonból, a gyártó 
Xtreme Global Summit elnevezésű ren- 
dezvényéről. Nem mondanám, hogy ez 
volt életem sajtóeseménye, de a kiállított 
alaplapok mindenért kárpótoltak. Két ol- 
dalon keresztül olvashattok a legfelsze- 
reltebb Premium változatról és a játé- 
kos/tuningos felhasználókat megcélzó 
Maximus III Gene-ről. Remélhetőleg ha- 


marosan tesztelhetjük is a két ellát 


, 
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Tranzisztorik, kondenzátörténetek 


ERŐS ALL-IN-ONE PC-K — 
ÉRINTŐKÉPERNYŐVEL 


Z ASUS frissen bejelentett 
A ET200Z2T számítógépének 

alapja az NVIDIA ION plat- 
formja, amely kiváló grafikai és mul- 
timédiás képességekkel rendelke- 
zik. A lapkába zsúfolt GeForce 9400M 
integrált grafikus egységre natív 
DirectX 10-es tudás jellemző, továbbá 
támogatja a hardveres videogyorsítást 
is magában foglaló Purevideo HD-t. 
Az alaplapra integrált kétmagos Intel 
Atom 330-as processzornak tehát nem 
lesz sok dolga, ha a High Definition- 
tartalmat a 20 hüvelykes, 1600x900 
képpont méretű, érintésérzékeny ki- 
jelzőn keresztül szeretnénk élvezni. 
A 16:9-es képarány megfelelő az ott- 
honi mozizáshoz, csupán azt sajnál- 
juk, hogy ez még mindig nem full HD-t 
jelent. Ezt a kis problémát egyébként 
könnyedén orvosolhatjuk a hátlapi 
HDMI-kimenet segítségével, csak egy 
arra alkalmas másodlagos kijelzőt kell 
találnunk. 
A 2 gigabájtnyi memória és a 250 gi- 
gabájtos merevlemez tökéletesen pasz- 
szol a gép egyéb paramétereihez, az 
optikai lemezeket pedig a gép jobb ol- 
dalára helyezett slot-in betöltési me- 
chanizmussal ellátott meghajtóval ír- 
hatjuk és olvashatjuk. Az ET2OOZT tu- 
dásának része továbbá a gigabites 
vezetékes és a 802.11 b/g/n vezeték 
nélküli hálózati vezérlő, valamint egy 


1,3 megapixeles webkamera és az el- 
maradhatatlan kártyaolvasó is. Az új 
EeeTop mellé vezeték nélküli billentyű- 
zet és egér is jár, előretelepített ope- 
rációs rendszerként pedig a Windows 
Vista Home Premium verzióját hasz- 
nálhatjuk. A gép kezdő ára 600 euró 
köré várható, ami átszámítva jelenleg 
körülbelül 165 000 forintot jelent. 

Az ET200ZT közvetlen ellenfelének ne- 
vezni az MSI Wind Top AE2200-t ta- 
lán egy kicsit erős, a gép ugyanis min- 
den tekintetben felülmúlja a konkurens 
konfigurációt. Egyrészt, amiért feljebb 
elmarasztaltuk az ASUS gépét, azt 
most megkapjuk, az érintésérzékeny 
kijelző 21,6 hüvelykes, natív felbontá- 
sa pedig 1920x1080 képpont. A full 
HD tehát kipipálva, amelyhez roppant 
erős hardvert mellékel a tajvani gyár- 
tó. Az AE2200 lelke egy asztali piacra 
szánt kétmagos Intel Pentium E5400 
processzor, amely 2,7 gigahertzes óra- 
jelen ketyeg, rendszerbuszának frek- 
venciája 800 megahertz, másodszin- 
tű gyorsítótára pedig 2 megabájt. Ez 
már önmagában tekintélyt parancsoló 
egy AIO PC-ben, hiszen eddig Atom és 
alacsony fogyasztású Athlon központi 
egységek kerültek a megjelenítővel fel- 
szerelt gépházakba. 

Ez azonban még nem minden. A leg- 
felszereltebb verzióban egy Mobility 
Radeon HD 4650 grafikus vezérlő fe- 


lel a képi megjelenítésért - alapkiépí- 
tésben ,csak" a G45-ös IGP-re tá- 
maszkodhatunk -, amely az asztali 
változatokhoz hasonlóan DirectX 10.1- 
támogatást ad, és a második generá- 
ciós UVD-egységet is tartalmazza. Így 
az AE2200 játékra és HD-filmezésre 

is egyaránt ajánlható, s alapból 4 giga- 
bájtnyi memóriával érkezik. Az előrete- 
lepített Windows Vista Home Premium 
operációs rendszer egy 500 gigabáj- 
tos merevlemezen foglal helyet, a sze- 
mélyes adatok archiválást pedig egy 
slim DVD-íróval végezhetjük el. A külső 
adattárolókat egy eSATA és két USB 
2.0-s aljzat várja. 

Az 1.3 megapixeles webkamera és a 6 
az 1-ben kártyaolvasón nem lepődtünk 
meg, az integrált tévévevő viszont egy- 
általán nem megszokott ebben a ka- 
tegóriában. Vételi képességei nem is- 
mertek számunkra, remélhetőleg nem 
csak egy analóg adások vételére al- 
kalmas megoldásról van szó. A háló- 
zati kommunikációt gigabites vezeté- 
kes és 802.11 b/g/n vezeték nélküli ve- 
zérlőn keresztül bonyolíthatjuk. A gép 
mellé 200 wattos tápegység jár, az 
összfogyasztás pedig valahol 140 watt 
környékén lehet a gyártó állítása sze- 
rint. Az AE2200 ára egyelőre nem is- 
mert, ám látva ezeket a paramétere- 
ket, a végösszeg könnyedén 200 000 
forint fölé kúszhat. 


ASUS XTREME GLOBAL SUMMIT - PZPSSD 
PREMIUM ÉS MAXIMUS III GENE PREMIER 


TAJVANI GYÁRTÓ London- 
A ban leplezte le a P7P55D 

alaplapcsalád legújabb 
csúcsmodelljét, valamint egyéb új- 
donságokra is fény derült. 
Egy héttel az Intel új processzorai- 
nak és a P55-ös lapkakészletének pre- 
mierje előtt az ASUS Londonban tar- 
totta meg saját hivatalos bemutató- 
ját, amelynek témája természetesen 
a P7P55-ös alaplapok és a termékcsa- 
láddal bemutatkozó új szolgáltatások 
voltak. A szervezők még az előadás 
megkezdése előtt jelezték, hogy nem 
a szokványos prezentáció előtt állunk, 
csak a leglényegesebb pontokra fognak 
kitérni, illetve egy-két valós tesztre is 
sort kerítenek a kiállított két demógép 
segítségével. 
Az előadás valóban rendhagyó 
lett, a gyártó képviselői ugyan- 
is ezúttal csak a leg- 
erősebb felsze- 
reltséggel bí- 
ró alaplapokat 
mutatták be 
a meghívottak- 
nak, az alapmo- 
dellekről nem esett szó. 
Sőt, a tesztlaborunkat is meg- 
járt PZ7P55D Deluxe modellről is , meg- 
feledkeztek", helyette egy újabb, jóval 
felszereltebb Premium típus bemuta- 
tására helyezték a hangsúlyt. Az új- 
donság fő ismérvei a 32-3 fázisú CPU- 
tápellátás, a SATA 6.0 Gbps-os me- 
revlemez-vezérlő és az extra PCle 
sávszélességet biztosító PLX bridge 
lapka. Utóbbi integrálása a gyár- 
tó szerint a Marvel 9123-as SATA- 
vezérlő lapkája miatt vált szükséges- 
sé, az új szabvány adatátviteli tempó- 
jához ugyanis nem elegendő a P55 PCH 
nyújtotta egyszeres PCle sebesség. 
A probléma demonstrálására a gyár- 
tó képviselői egy rövidke HDTach tesz- 
tet futtattak le a tesztgépeken. Mesz- 
szemenő következtetéseket azonban 
nem lehet levonni az eredményből, hi- 
szen míg a SATA 6.0 Gbps-os gép- 
re a Seagate egyik prototípus merev- 
lemezét kötötték, addig a másik konfi- 


HÍREK 


gurációban egy , régi" 150 gigabájtos 
WD Raptor merevlemez várta a meg- 
mérettetést. A 10 000-es percenkén- 
ti fordulatszámon üzemelő HDD ugyan 
még ma is gyorsnak számít, ám Burst 
adatátvitelben igen alacsonyan teljesít 
a SATA-150-es szabvány támogatása 
miatt. A harmadik generációs SATA- 
eszközöket egyébként a nyomtatott 
áramkör aljára helyezett és elforgatott 
szürke aljzatok várják, a szabvány ki- 
használásához kellő kábeleket pedig az 
alaplap dobozában találhatjuk. 


ben meg- 
lepődtek azon, 
hogy az ASUS külön bő- 
vítőkártyán is kiadja a SATA 6.0 
Gbps vezérlőt. A PCIe x4-es fogla- 
latba illeszkedő kártyán maga a ve- 
zérlőlapka, a PLX bridge chip és két 
csatlakozó található, működtetése 
elvileg bármelyik PCIe-támogatással 
érkező lapban lehetséges. A már em- 
lített adatátviteli probléma miatt 
azonban csak akkor érdemes a beve- 
tésén gondolkodni, ha az adott alap- 
lap második generációs PCI Express 
szabványt támogat. A kártya elmé- 
letileg minden egyes P7P55D alap- 
laphoz járni fog, ám az is elképzelhe- 
tő, hogy külön kiegészítőként is be- 
szivárog a nagyobb disztribútorok 
polcaira. 


HIBRID MEGOLDÁSOK 
AZ UJDONSÁGON 
Az előadás egyik meghatározó ré- 
szét a Hybrid témakör tette ki. Há- 
rom új elnevezést kell megtanulnia 
a felhasználóknak a P7P55D alaplap- 
család kapcsán: elsőként essen szó 
a Hybrid Phase meghatározásról, 
amely az Xtreme Phase Design gyár- 
tástechnológia és a T.Probe speciális 
vezérlőlapka együttesét jelenti. Az 
előbbiről már esett szó a PC World 
hasábjain - minőségi, hosszú élet- 
tartamra tervezett tápellátó kom- 
ponensek, legalább 16 CPU-fázis, ki- 
emelkedő stabilitás alap- és 
megemelt órajeleken, 
stb. -, ezért 


most csak a T.Probe bemutatásá- 

ra térnénk ki. Egy olyan intelligens 
vezérlést ismerhetünk meg a sze- 
mélyében, amely elsősorban a táp- 
ellátó áramkörök hűtéséért felelős. 
Egészen pontosan egy okos hűté- 

si rendszerről van szó, amely figye- 
li a processzor köré rendezett lapkák 
hőmérsékletét, majd annak függ- 
vényében osztja el a terhelést az 
egyes fázisok között. Így a megter- 
melt hőmérséklet is optimálisan osz- 
lik el a tápellátásért felelős lapkák 


között, az eddigi megoldásokhoz ké- 
pest akár 7-8 Celsius fokos csökke- 
nés is elérhető a T.Probe aktív hasz- 
nálatával. Mondanunk sem kell, az 
ASUS szerint ezzel tovább növelhe- 
tő az alkatrészek élettartama, vala- 
mint a CPU túlhajtása is javulhat va- 
lamelyest. 
Ezen a ponton kapcsolódik be 
a Hybrid Processor terminológia, 
amely a Turbov EVO túlhajtási cso- 
magban testesül meg. Egy újabb ve- 
zérlőlapkáról van szó, amely se- 
géd módjára irányítja a procesz- 
szor, a memóriák és a lapkakészlet 
túlhajtását. Alapvetően három mód 
közül választhatunk: a kezdők szá- 
mára jöhet jól a System Level-Up, 
amely automatikusan, egy gombnyo- 
másra a lehető leggyorsabb fo- 
kozatba teszi a számítógé- 
pet, a felhasználónak csu- 
pán a folyamat végét 
kell türelmesen megvár- 
nia. Nagy tettekre várha- 
tóan nem lesz esélye ennek 
a módszernek, ám arra töké- 
letesen elegendő, hogy a leg- 
olcsóbb Core i5 vagy í7 procesz- 
szorból az adott család zászlóshajó- 
ját varázsolhassuk egy pillanat alatt. 
Ekkor természetesen nemcsak a pro- 
cesszor üzemfrekvenciája változik, 
hanem a memória-alrendszeren is 
finomhangolásokat végez az alap- 
lap. A tajvani gyártó példája alap- 
ján a legtöbb esetben egy lépcsőfok- 
nyi növekmény elérhető a DDR3-as 
szabványrendszerben, azaz példá- 
ul egy 1333 megahertzen ketyegő 
memóriapár az automatikus tuning 
jóvoltából 1600 megahertzes sebes- 
ség környékére kapcsolható fel. Nyil- 
ván ehhez a művelethez megfelelő 
memóriák is szükségesek. 
A haladó felhasználóknak azonban 
az előbbinél mindenképpen többet 
akar adni az ASUS. A BIOS-os beál- 
lítási lehetőségek tárháza természe- 
tesen továbbra is rendelkezésre áll, 
ám miért indítsuk újra a gépet, ha az 
aprólékos beállítások a windowsos 
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MAXIMUS III GENE 


into P$5 Express Chipset 
MATX Form Factor 


Mass — 


UNYLX keőettó Bé 
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segédprogramban is megváltoztat- 
hatók? A TurbovV EVO alkalmazás 
amellett, hogy felkínálja a főbb pa- 
raméterek állítási lehetőségét, kü- 
lönféle tuningprofilok tárolására is 
képes. Ha pedig épp megelégeltük 
volna a sok csúszkát, akkor az Easy 
Mode-dal gyorsabban és egyszerűb- 
ben érhetjük el a kívánt sebességi 
határt. Végül pedig a ,hardveres túl- 
hajtás" élményének kedvez a TurbovV 
Remote távirányító, amellyel az elő- 
re eltárolt tuningprofilokat enge- 
délyezhetjük, de akár megahert- 
zenkénti Base CLK emelésre is ké- 
pes a kis eszköz. Utóbbival érdemes 
csínján bánni, más paraméterek- 

hez ugyanis ekkor nem nyúl a rend- 
szer, Így hamar instabilitásba üt- 
közhetünk. Csöppet meglepő, hogy 
az energiatakarékos üzemelteté- 
sért felelős EPU két gyorsgombja is 
megtalálható a távirányító alján. 

A harmadik Hybrid elnevezés operációs 
rendszereket kapcsol össze. Nem kell 
szó szerint érteni az összekapcsolást, 
csupán arról van szó, hogy a Hybrid 

OS jelző egyrészről teljes körű Win- 
dows 7-támogatást, másrészt pedig az 
ExpressGate SSD 5 másodperc alatt 
bootoló rendszer meglétét jelenti. Az 
ExpressGate funkcióját tekintve szinte 
alig változott, az olyan alapszolgáltatá- 
sok, mint például az internetelérés, in- 
ternetes csevegés és levelezés pillana- 
tok alatt, a fő operációs rendszerbe va- 
ló belépés nélkül elérhetőkké válnak. 
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Eguipped with ROG, Immersed in the Game 


ROG connect-Piug and overciock. Tweak it the hardcore way! 
MemPerfect -. Optimíze the memory without Hifting a finger 
GameFírst - Ensure minimum PING times during the on-line game 


intotb Core?" 17 and intek Core" 15 Processors in the LGA1156 Packag 


SHE 4 


Végül, de nem utolsósorban a gyártó 
képviselői a 0-Design apró megoldá- 
saira hívták fel a figyelmet, amelyek 
leginkább a szerelhetőséget köny- 
nyíthetik meg a mindennapok során. 
A 0-DIMM a memóriabővítést segí- 
ti oly módon, hogy a slotok bővítő- 
kártyák felé eső végén nem a szoká- 
sos lezáró retesz található, hanem 
csak egy egyszerű rögzítő vájat, így 
a cseréhez vagy a memóriamennyi- 
ség növeléséhez nem kell kiszerelni 
a grafikus kártyát. A 0-LED nagy se- 
gítséget jelenthet abban az esetben, 
ha nem indul a rendszer, a felvillanó 
LED-ek ugyanis azonnal jelzik, me- 
lyik összetevő - CPU, memória, VGA 
- a hibás. A 9-Slot szintén egy javí- 
tott rögzítési mechanizmus, amely 
könnyebb kártyacserét tesz lehe- 
tővé. Az Over-Voltage Switch pe- 
dig az extrém tuningosok miatt ke- 
rült a nyomtatott áramkörre, a kap- 
csoló átállításával némileg kitolódik 
a maximálisan adható feszültségek 
mértéke. 


MINI R.0.G A COREI5S SZÁMÁRA 
A prezentációnak ugyan nem volt ré- 
sze, de a kiállított példányok között ott 
volt a Maximus III Gene, azaz a leg- 
újabb Republic of Gamers alaplap is. Az 
X58-as és P45-ös lapkakészletre épü- 
lő Rampage és Maximus II Gene igen 
jó benyomást tett ránk és a tuningosok 
közösségére, ezért szinte már most bo- 
rítékolható az új Gene sikere is. A re- 


.. 


cept ugyanaz, a legfrissebb lapkakész- 
letet microATX-méretű nyomtatott 
áramkörre kell integrálni, majd az ösz- 
szes létező tuningfunkcióval meg kell 
fűszerezni. A legmélyebb részletekbe 
egyelőre nem mennénk bele, mindösz- 
sze egy újdonsággal ismertetnénk meg 
olvasóinkat. Őszintén szólva talán az 


egyik legmeglepőbb túlhajtási módo- 
zattal rukkolt elő a tajvani gyártó, s0- 
kan szinte biztosan azt fogják monda- 
ni, hogy ez már tényleg túl sok. 


Miről van szó? A ROG Connect né- 
ven bevezetés előtt álló megoldás leg- 
inkább az autósportoknál látott tá- 
voli vezérléshez hasonlítható, mint 
amikor a mérnöki csapat noteszgé- 
pek segítségével a startnál ellenőrzi 
és adott esetben finomhangolja a mo- 
tor beállításait. No, ugyanez végez- 
hető el a ROG Connecttel, mindösz- 
sze egy szabad noteszgépre és egy 
Maximus III Gene alaplapra van szük- 
ségünk. Az összeköttetés egy USB- 
kábel segítségével történik, a funkci- 
ót pedig az alaplap hátlapján található 
kapcsolóval engedélyezhetjük. Ma- 

ga az RC Tweak szoftver a noteszgé- 
pen fut, amely nemcsak a fontosabb 
üzemfrekvenciák és feszültségek állí- 
tására használható, hanem valós idejű 
monitorozó alkalmazás is egyben. Te- 
hát míg a Maximus III Gene alaplap- 
pal felszerelt gépen futnak a tesztek, 
addig a noteszgépen kísérhetjük figye- 
lemmel a hőmérsékleti adatokat, az 
esetleges feszültségingadozást, sőt, 
ha úgy véljük, hogy az asztali gép töb- 
bet is bírna, akkor azonnal növelhe- 
tünk a frekvenciákon. Így kell egy no- 
teszgépből külső tuningbázist vará- 
zsolni, amellyel igen kényelmes módon 
vezérelhetjük a kis Gene alaplapot. 
Egyelőre béta-állapotban leledzik 

a ROG Connecten keresztül működő 
RC BIOS Flashback, amelynek segít- 
ségével a noteszgépről végezhetjük el 
az alaplap BIOS-ának frissítését. Ez 
különösen akkor jöhet jól, ha az alap- 
lap nem képes önmagától bootolni 
egy balul elsült BIOS-frissítést köve- 
tően. Egyelőre sajnos nem kaptunk 
információt arról, hogy mikor lesz el- 
érhető a program végleges verzió- 
ja, így csak abban az esetben hasz- 
náljuk, ha tényleg nincs más mód az 
alaplap életre keltéséhez. 


REPUBLIC OF 
GAMERS 


LOBBANTSUK LÁNGRA AZ ÉLETHŰ CSATÁRAT! 
ASUS G SOROZAT 


Egy futurisztikus robotharcosra emlékeztető külső formatervezésével az ASUS G51Vx minden létező technológiai 
arzenált felsorakoztat, hogy előnyös helyzetbe juttasson minket. Küzdj a sötétség erőivel szemben a megvilágított, 
lekerekített gombos billentyűzettel, és a gyors reflexet igénylő esetekben csökkentsd le a reakcióidőd. Csapj le a 
speciálisan játékra kialakított gyorsbillentyűk segítségével, mielőtt az ellenség reagálna. A kimagasló minőségű 
EAXIW technológia élethű harci effektusokat kínál magával ragadó CMSS térhatású hangzással, Altec Lansing£ 
hangszórókkal megspékelve. Hallhatjuk és érezhetjük a ravasz minden elsütését, és az ellenség minden rejtett 
lépését. Az Intel CentrinoTM 2 processzorral és az eredeti Windows Vista8 Home Premium operációs rendszerrel 
felszerelt ASUS G51VXx el van látva az NVIDIA GeForce GTX 260M grafikus kártyájával és a PhysX"V fizikai 
kiemelő motorral, amely a játékélmény valóságos érzetét kelti. Még ma tapasztald meg az új ASUS G51Vx előnyeit! 
És meglátod, hogy a virtuális valóság máris 


sokkal valóságosabb. e ALTEL GEÉFŐRCE 


LANSING" GTX 26O0M 


Look for 
Intel 


ri 8 
Az alábbiak az Intel Corporation Egyesült államokban vagy más országokban használt védjegyei: Celeron, Celeron Inside, Centrino, Centrino Inside, Core Inside, Intel, I nside 
Intel Logo, Intel Atom, Intel Atom Inside, Intel Core, Intel Inside, Intel Inside Logo, Intel Viiv, Intel vPro, Itanium, Itanium Inside, Pentium, Pentium Inside, Viiv Inside, a 
vPro Inside, Xeon, és Xeon Inside. További információért kérjük látogasson el a www.intel.com/golrating weboldalra. 


MÉLYVÍZPIACTÉR 


COOLER MASTER HYPER I X3 


A hazánkban rendkívül népszerű hűtéssé váló Hyper TX2 utódja nemrég 
érkezett meg tesztlaborunkba 


EVALLJUK ŐSZINTÉN, 
B a TX3 tesztre vétele 

nem volt a terveink kö- 
zött. Legalábbis most még biz- 
tos nem. Az LGA1156-os plat- 
form miatt azonban kénytelen 
voltunk beszerezni egy pél- 
dányt, mivel a tesztcsomagunk 
nem tartalmazott értelmes, 
túlhajtásnál is bevethető pro- 
cesszorhűtőt. A TX3 pedig tá- 
mogatja az új processzorágyat, 
méghozzá úgy, hogy az LGA775- 
ös lefogatót tartó négy csavart 
pár milliméterrel arrébb kell be- 
csavarni a hűtő talpán. Nem túl 
kifinomult megoldás, ám mivel az 
LGA775 még mindig domináns, 
ezért így a legegyszerűbb és leg- 
gazdaságosabb megoldani a tá- 
mogatás kérdését. 
Az LGA1366-os készlet ellenben 
hiányzik a dobozból, úgy tűnik, 
ezzel a lépéssel a gyártó a drá- 


MV 
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gább modellek felé szeret- 
né terelni a felhasználókat. 
Valamelyest érthető - egy 
5000 forintos hűtés nem il- 
lik a felső kategóriás X58- 
as platformhoz. Az AMD- 
vel kapcsolatban nem volt 
ennyire szűkmarkú a Coo- 
ler Master, a Socket 754-től 
egészen AM3-ig felszerel- 
hetjük a TX3-at, csupán ar- 
ra figyeljünk, hogy a hűtő 
legfeljebb 130 wattos TDP- 
osztályba tartozó processzo- 
rokkal képes megbirkózni. 
A borda felépítése és 

a hőcsövek száma nem vál- 
tozott, a CPU-val érintke- 
ző rész azonban jelentős 
fejlődésen ment át. A ko- 
rábbi réztalp helyett az 
ún. D.H.T-technológiát ve- 
tették be a TX3-nál, ma- 
gyarán szólva a hőcsövek 


közvetlenül érintkeznek a procesz- 
szor kupakjával. Ez már önmagában 
is segítheti a jobb hőleadást, a leg- 
jobb teljesítményt azonban majd ak- 
kor nyújtja a TX3, ha egy újabb ven- 
tilátort szerelünk a bordára. Erre 
ugyanis lehetőség van, a TX2-esen 
látott légterelő műanyag eltűnt, így 
tehát szabad az út a másik légkava- 
ró előtt. A gyárilag felszerelt 92 mil- 
liméteres propeller igen csendesen 
végzi a dolgát, a PWM-vezérlésnek 
hála pedig csak akkor növekszik 

a fordulatszám, ha arra feltétlenül 
szükség van. (3 
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Ára: kb. 5000 Ft 

A TX név továbbra is olcsó és jó hűtési 
teljesítményre képes hűtőt jelöl. Kíván- 
csian várjuk a negyedik reinkarnációt 


GALAXY GEFORCEGIX 260- 396 MB 


A tajvani Galaxy kínálatában mindössze egy GeForce GTX 260-as grafikus kártya 
szerepel. Ez a típus azonban közel sem átlagos példány 


ÚLT HÓNAPBAN a GeForce 
mi 3D Vision technológia be- 

mutatása kapcsán kerül- 
tek előtérbe a Galaxy grafikus kár- 
tyái. A hazai forgalmazó volt olyan jó, 
és küldött egy harmadik vezérlőt is, ám 
ez már nem a GTS 250-es hordát gya- 
rapítja, hanem a jóval erősebb GTX 
260-as grafikus magra épül. Egyesek 
talán már unják az NVIDIA modellek 
bemutatását, hiszen mostanság kevés 
újítás történik a zöldek háza táján. Ta- 
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lán pont emiatt döntött úgy a Galaxy, 
hogy saját receptek alapján megalko- 
tott kártyát dob piacra. 

Az egyszerűen GeForce GTX 2607- 
nak elkeresztelt modell az egyet- 
len, a legbutább G200-as magon 
alapuló fejlesztés a kínálatban, a re- 
ferenciatervek szerint gyártott vari- 
ánsnak ma már nyoma sincs a gyár- 
tó weboldalán. A felhasználók azon- 
ban pont így járnak jól, mivel 


a ,t" kiadás mindenben többet jelent. 
Egyrészt a kártya megemelt óraje- 
leken üzemel, a grafikus lapka 635, 
a stream processzorok 1350 mega- 
hertzen ketyegnek. A GDDR3-as me- 
móriákat azonban nem hajtotta túl 
a gyártó, a 448 bites memóriabuszon 
kommunikáló lapkák effektíve 2 giga- 
hertzen járnak. Az alap sebességgel 
tehát nem lesz gond, a nyomtatott 
áramkör kialakítá- 
sa - erősebb táp- 
ellátó rész, minő- 
ségi alkatrészek - 
és az egyedi hűtés 
miatt pedig to- 
vábbi extra mega- 
hertzekre számít- 
hatunk. A három 
hőcsővel megtá- 
mogatott alumíni- 
umbordát egy kö- 
zépre helyezett 
92 milliméteres 
ventilátor hűti, 
amelynek vezérlé- 


se háromeres kábelen keresztül tör- 
ténik. Hosszabb terhelés alatt a lég- 
kavaró sajnos meglehetősen han- 
gossá válik, 2D-s használat esetén 
azonban alig hallani, csupán egy kis 
sustorgásra figyelhetünk fel. 

Piros pontot érdemel a gyártó a do- 
bozban megtalálható Badaboom Me- 
dia Converter segédprogram miatt, 
még akkor is, ha csak egy próbaver- 
zió található a lemezen. A kis boxban 
látható ár is egész elfogadható, is- 
merve a specifikációkat, csupán at- 
tól kell tartania a Galaxynak, hogy 
hamarosan DirectX-váltással egybe- 
kötött ellentámadás érkezik a vörös 
oldalról. €3 
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Ára: 51700 Ft 


A Galaxy mindent megtett annak 
érdekében, hogy vonzó vételt csináljon 
a GTX 260-ból. Kár, hogy nem csak 
rajtuk múlik a dolog 


SENNHEISER HD 448 


Otthoni és utcai használatra is alkalmas a Sennheiser 
legújabb, HD-sorozatú fejhallgatója. Az Apple hordoz- 


ható zenelejátszóihoz pedig egyenesen kötelező darab 


MAI NAPIG töretlen népsze- 
A rűségnek örvendenek a hor- 

dozható multimédiás leját- 
szók, egyre több márka veszi fel 
a kesztyűt és gyarapítja kínálatát 
a zeneszámok és videók lejátszására 
alkalmas mobileszközökkel. A tény 
maga örömteli, viszont a lejátszókhoz 
csomagolt fülhallgatókat övező álta- 
lános (hang)minőségi problémák nem 
akarnak megszűnni. Éppen ezért a fel- 
használók is szépen beleszoktak a hely- 
zetbe, a többség már a vétel előtt úgy 
kalkulál, hogy egy normális fül- vagy 
fejhallgatóra is félre kell majd tenni. 
A Sennheiser HD 448 fejhallgató röpke 
tesztje után úgy véljük, hogy ennél drá- 
gább típusra teljesen felesleges gyűjte- 
ni. Sokak számára talán még ez a mo- 
dell is túlzás lehet - a viseletét minden- 
képp szokni kell a sokévnyi fülhallgatós 
élmény után. A hangminőség miatt 


azonban megéri ez a kis szenvedés, a jó 
hardverre építkező lejátszók - példá- 

ul a Sony Walkman- és iPod-generációk 
- igazán szépen szólaltatják meg a HD 
448-at. A zárt kialakítású újdonság ter- 
mészetesen otthoni használatra is tö- 
kéletesen alkalmas, a 6.3 milliméteres 
adapter révén házimozi-rendszerekre is 
ráköthető. A kényelmes, kompromisszu- 
mok nélküli használat érdekében a do- 
bozban egy védőtok és egy hosszabbító 
kábel is megtalálható, amelyekkel 3 mé- 
terre növelhetjük a zsinór hosszát. 
Minden adott tehát ahhoz, hogy a HD 
448 sikeres termék legyen. Ha pusz- 
tán a specifikációkat nézzük, akkor 

ez nagyon hamar bekövetkezhet, ám 

a hardver az ára miatt hazánkban ne- 
hezen terjedhet el. Tőlünk is ,csak" egy 
szimpla Ajánlást kap, ami egy csöppnyi 
jelzés nektek, hogy a HD 448 bizony pi- 
szok jó darab, de nem mindenáron. 


mi NAN 


SAMSUNG SYNCMASTER F25330 


Úgy véljük, ha valaki most akar monitort vásárolni, akkor az 1920x1080-as felbon- 
tást vegye alapnak. Íme egy alternatíva a full HD-s képpontszámra 


ÉGRE TÖRTÉNIK VALAMI 
h" / a monitorok piacán, ami 

technológiai szempontból 
érdekes változás és talán megtö- 
ri az olcsó TN-panel egyeduralmát. 
Nem mintha ne lennének jók a mostani 
21,5-24 hüvelykes full HD-s kijelzők, de 
azért még messze vannak a tökéletes- 
től. Ez főleg akkor tűnhet fel, ha már 
használtunk huzamosabb ideig PVA- 
vagy IPS-panellel szerelt monitort, ami 
persze drága, de az extra minőséget 
meg kell fizetni. 
Éppen emiatt jelennek meg mostanság 
az S-IPS és az S-PVA olcsóbb változa- 
tai, mint az E-IPS és a C-PVA panelek 
- az F2380 értelemszerűen az utóbbi- 
ra épül. A gyártó nem köti az orrunk- 
ra, hogy pontosan mi a különbség az 
S-PVA és a C-PVA között, mert a fény- 
erő- és kontrasztadatok terén nincs 
különbség, viszont a megjelenítő csak 
az SRGB-színteret fedi le, illetve a vá- 
laszideje nagyobb, mint az S-PVA ese- 
tében. Bár a szokásos 6 helyetti 8 ez- 


redmásodperces reakcióidő még eltűn- 
hetne az emberi látás lomhasága 
mögött, de mégis észrevehető egy kis 
különbség, ellenben nincs ,overshoot" 
jelenség - olyan, mintha a monitorban 
nem lenne , overdrive" technológia, pe- 
dig van. 

A képminősége megközelíti az S-PVA 
monitorokét, a betekintési szöge gya- 
korlatilag változatlan és ahomogeni- 
tás sem rossz - főleg egy ekkora pa- 
nelnél. A valós kontrasztarányt 3000:1 
értékben adja meg a gyártó, dinami- 
kusan pedig akár 150 000:1 is elérhe- 
tő. Jól hangzik, de régóta tudjuk, hogy 
az utóbbi adat leginkább marketingcé- 
lokat szolgál. Ami még az S-PVA pa- 
nelek előnye, hogy a fekete színvissza- 
adás nagyon jó, ezt a C-PVA esetében 
is érzékeltünk, bár a háttérvilágítás be- 
szűrődését nem sikerült teljesen ki- 
küszöbölni, de ez sem zavaró mérté- 
kű, használat közben nem fogjuk észre- 
venni. Az F2380 matt, fekete, vékony 
kávája rendkívül jól néz ki, a minden 


irányban állítható fémállvány pedig 
csak hab a tortán, csak a talp nagyobb 
a kelleténél. 
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CSÚCSRAGADOZÓ AZ MSI-TŐL 


- PS5-GDS0 


A tajvani gyártó egy ideje úgy gondolja, hogy a felhasználókat a lehető legtöbb szolgálta- 
tás összesűrítésével lehet megnyerni. A P55-GD80 is ennek a stratégiának az eredménye 


GY NAPOS, mérsékelt kániku- 
E lát hozó délelőttön megláto- 

gattak minket az MSI európai 
képviseletének kedves tagjai, akik 
több jó hírrel is szolgáltak. Egyrészt 
elmondták, hogy több alaplappal is ké- 
szülnek az Intel Core i5 és Core í7 pro- 
cesszorok hivatalos bemutatójára, sőt, 
eddig még nem ismertetett fejleszté- 
sek is zajlanak a háttérben, magyarán 
szólva, a közeljövőben még több P55- 
variánsra számíthatunk. Másrészt egy 
tesztelhető alaplapot is hoztak nekünk, 
amelyen keresztül bemutatták nekünk 
a szériára jellemző újdonságokat, vala- 
mint azokat a fejlesztéseket, amelyek 
kifejezetten a tesztpéldányra jellemző- 
ek. Egy meglehetősen hosszú beszélge- 
tés kerekedett a találkozóból, ami tel- 
jesen érthető annak tudatában, hogy 
magával a csúcsmodellel ismerkedtünk 
meg közösen. A P55-GD80 jelenti pilla- 
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natnyilag a maximumot az MSI P55-ös 
kínálatában, ami egyben azt is jelenti, 
hogy igen borsos áron kerül forgalom- 
ba hazánkban. 

Az árcédulán szereplő összeg vélemé- 
nyezése azonban maradjon cikkünk 
végére, először nézzük, mit is kínál 

a gyártó a középkategória felső részé- 
ben. Nem titok, a P55-GD80-nal a kon- 
kurens Deluxe és egyéb fantázianevek- 
kel ellátott alaplapok ellen indul a gyár- 
tó, a közölt specifikációk alapján pedig 
minden esélyes megvan a sikerre. Leg- 
alábbis mi reménykedünk benne, ko- 
rábbi tapasztalataink alapján ugyan- 
is eddig csak a probléma volt a nyakig 
felszerelt csúcslapokkal. Jó példa volt 
az MSI 790FX-GD70, amely ugyan re- 
meknek hangzó specifikációkkal gör- 
dült le a gyártósorról, a nálunk vendé- 
geskedő két példánnyal akadtak ap- 

ró és kevésbé apró gondok. A lap két 


gyenge pontja a BIOS-frissítés proce- 
dúrája és a túlhajtás volt. A sűrű BIOS- 
javítgatásoknak hála mára alaposan 
megváltozott a helyzet, a negatív él- 
mény azonban annyira beleégett em- 
lékeinkbe, hogy nem tudunk jó szív- 

vel visszaemlékezni az AMD-s csúcs- 
példányra. 


KINEZETRE OTOS 

Az alaplap a dizájnja alapján csak töké- 
letes alkotás lehet, rég láttunk ennyire 
letisztult, okosan megtervezett inteles 
alapot. A fekete nyomtatott áramkör, 
meg a kék és ezüst színekben pompázó 
alkatrészek remek összhangban van- 
nak egymással. Az alapdolgokkal most 
nem foglakozunk, aki kíváncsi a lapka- 
készlet tudására, az lapozzon tovább 
egy keveset. Sokkal inkább érdekes 
megoldás az egyedi lapkakészlet-hű- 
tés, amely kialakítás abból a szempont- 


//Matteo 


ból mindenképp meglepő, hogy négy 
hőleadó központból épül fel. Ránézés- 
re tehát a régi séma szerint építkezik, 
ám az igazság az, hogy a középső cso- 
mópont alatt nincs semmi érdemleges, 
amit hűteni kellene. Egy vastag szivacs 
tartja el az alaplaptól a bordát, amely- 
be hőcsövön keresztül érkezik a meleg 
a tápellátó áramkörök felől, a P55 lap- 
kával pedig egy lapos fémkapocs se- 
gítségével tartja a kontaktot. Elméle- 


fi" AS MILLIMÉTERES CSŐ BŐSÉGESEN ELE- 
GENDŐ ERRE A TERÜLETRE, A VERSENY- 


TÁRSAKKALELLENTÉTBEN UGYANIS ITT. ; 
NEM KELL TÖBB TÍZ DARAB 
TÁPELLÁTÓ ÁRAMKÖRT HŰTENI 


tileg tehát felesleges lenne a középső 
blokk, ám megléte csak pozitív hatás- 
sal van a rendszer hőleadására. El- 
sősorban a processzor kör- 
nyékéről érkező me- 
leg leadása lesz 
a feladata, 

a P55 lapka 
ugyanis oly- 
annyira nem me- 
legszik, hogy az 
a kis, lapos borda ön- 
magában elég lenne rá. 
A körbefutó hőcső egyébként 
nem egy átlagos darab, a gyár- 
tó újabb grafikus kártyáiról ismert 
SuperPipe megoldást ültették át az 
alaplapos környezetbe. A 8 milliméte- 
res cső bőségesen elegendő erre a te- 
rületre, a versenytársakkal ellentétben 
ugyanis itt nem kell több tíz darab táp- 
ellátó áramkört hűteni, a DrMos ter- 
vezési módszernek és az Active Phase 
Switching fázisvezérlő technológiának 
hála igen moderált hőmérsékletekre 
számíthatunk. 

Csúcsalaplaphoz méltó módon a tizen- 
hatszoros PCI Express foglalatokból 
három jutott a NYÁK-ra, amelyekből 
kettőt a processzorban található vezér- 
lő kezel, a harmadikat pedig az elméle- 
ti alapokat bemutató cikkünkben leírt 
módon, a PCH-ból vezették ki. Értelem- 
szerűen a sebessége csupán négysze- 
res, így csak akkor használjuk a har- 
madik foglalatot, ha nagyon nem bír- 
juk ki, hogy ne szereljük be a harmadik 


MSI P55-GD80 


CPU-támogatás 
CPU-foglalat 
Lapkakészlet 

Memória támogatás 
PCI Express X16 foglalatok 
Egyéb foglalatok 
SATA-csatlakozók 
RAID-funkciók 
Hangkodek 
Hálózati vezérlő 
FireWire-vezérlő 


USB-portok 


Egyéb 


NVIDIA 
vagy ATI 
grafikus kár- 
tyát. 

A lapra integrált 
egyéb vezérlők hű- 

en követik a kategóriá- 
ra jellemző hagyományo- 

kat, a nyolccsatornás hangkodek mel- 
lett két gigabites vezetékes hálózati 
vezérlő és egy FireWire-lapka is talál- 
ható. Pici kellemetlenség, hogy a lapka- 
készlet által támogatott 14 USB 2.0-s 
kapuból csak 6 darab fért ki a hátlap- 
ra, a többi csatolót külön előlapi vagy 
hátlapi panelek nyomtatott áramkörre 
történő csatlakozásával érhetjük el. 


EGYEDI FUNKCIÓK . 
EGY SZÜK RETEG SZÁMÁRA 
Ez a szűk réteg pedig nem más, mint 
a túlhajtásra vágyó felhasználók cso- 
portja. Ugyan a GameStar olvasó- 
közönségében szép számmal talál- 

ni olyanokat, akik szeretik túlhajtani 

a rendszerüket, összességében vi- 
szont a felhasználók elenyésző hánya- 
da foglalkozik a különféle paraméte- 
rek finomhangolásával. Talán ezt érzi 
- a többi más gyártó mellett - az MSI 
is, amely gyártó a gyors és fájdalom- 


Intel Core i5 / iz 800 


LGA1156 


Intel P55 Express 
DDR3-1066-tól 2133 MHz-ig, kétcsatornás üzemmód 


3 


2 PClexl, 2 PCI 
6 SATA 3.0 Gbps (PCH), 2 SATA és 1 eSATA 3.0 Gbps (JMicron) 
RAID 0,1,5 és 10 
Realtek ALC8389 
2 Realtek RTL 8IIIDL 
VIA VT6315N 


8 hátlapon, 6 kivezetésként 


OC Genie, Direct OC, DrMOS, Active Phase Switching, M-Flash, U-key, SuperPipe 


mentes tuningra helyezte a hangsúlyt 

a P55-GD80 tervezése során. Termé- 

szetesen az aprólékos beállítások is el- 
érhetők a hardcore egyének miatt, de 

az automatikus tuning most na- 
gyobb rivaldafényben van, 
mint valaha. 

Minden az OC Genie 
néven bevezetett 
funkcióból indul ki. 

Az elnevezés tulaj- 

donképpen egy 

vezérlőlap- 
kát takar, 
amely 


az el- 
sődleges 
PCI Express fog- 

lalat közvetlen közelé- 
ben található. Lényegében 
ez a lapka minden olyan paramé- 

tert elér és képes módosítani, amire 

szükség lehet alapos túlhajtás esetén. 
A processzor órajele és feszültsége 
mellett a memóriabeállításokat is meg- 
változtathatja a stabil tuning elérése 
érdekében, ám azt nem árt megjegyez- 
ni, hogy a legolcsóbb memóriapárossal 
valószínűleg nem tudunk majd jelentős 
előrelépéseket tenni a rendszer össz- 
teljesítményét illetően. Ha viszont úgy 
érezzük, hogy hardveresen felkészültek 
vagyunk a szédítő sebességre, akkor 
akár 1-2 másodperc alatt is a fellegek- 
be taszíthatjuk gépünket. A procedú- 
ra az OC Genie gomb megnyomásá- 
val kezdődik, amelyet a bekapcsolás 
kell, hogy kövessen. Ekkor az alaplap, 
illetve a rajta lévő OC Genie lapka sa- 
ját maga térképezi fel a rendszer telje- 
sítőképességeinek határát, majd pedig 
beállít egy olyan szintet, ami még biz- 
tonságos a fő komponensek számára. 
A feszültséghez az OC Genie ilyen eset- 
ben nem nyúl, csak a Base Clock szá- 
mát és a szorzóértéket változtatja meg 
úgy, hogy a kettő szorzata láthatóan 
nagyobb legyen, mint a kiinduló érték. 
Valamivel finomabb és jobban követ- 
hetőbb módszer a Direct OC nevű szol- 
gáltatás. Ehhez két kör alakú gombot 
szereltek a NYÁK-lap szélére, amelye- 
ken egy mínusz és egy plusz jel látható. 
Egyenként nyomogatva ezeket a gom- 
bokat, a Base Clock értékén változtat- 
hatunk, a lépés nagysága 1 megahertz. 
Egy ideig biztonságosnak nevezhető 
ez a módszer, egy adott szintig bárki 
elklikkelgetheti a processzorát. A pla- 
font azonban így csak úgy tudjuk meg- 
ismerni, hogy szépen kifagy vagy újra- 
indul a rendszer, a Direct OC ugyanis 
csak a frekvencián változtat, a feszült- 
ségekhez nem nyúl. 
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Akik inkább a BIOS-ban érzik jól ma- 
gukat, a Cell Menüben rengeteg be- 
állítást találhatnak. Szépen rendez- 

ve sorakoznak egymás alatt a különfé- 
le komponenseket érintő paraméterek, 
amelyek megváltoztatását érdemes 
külön profilokba menteni. Erre lehető- 
séget is ad az MSI P55-GD80 BIOS-a, 
az Overclocking Profile menüpont alatt 
hat üres hely várja a menteni kívánt 
beállítási csomagokat. Ígérjük, hogy 
mindegyik módszert alaposan ki fog- 
juk próbálni, minket leginkább a telje- 
sen automatikus túlhajtás érdekel. Kí- 
váncsiak vagyunk, mennyire tartja be 
a biztonságos értékeket a lap BIOS-a. 


EGYÉB BIOS-OS FINOMSÁGOK 
Különálló BIOS-frissítő segédalkal- 
mazásként is megállná a helyét az 
M-Flash szolgáltatás, ami 
egyébként cseppet 
sem új- 


donság az MSI-lapok tudását tekint- 
ve. Az elérhető funkciók tárháza nem 
változott, viszont újra érdemesnek 
tartjuk leírni, miért is oly nagyszerű 
az M-Flash. Míg mások az alaplapra 
integrálnak egy második BIOS-lapkát 
a végzetes történések elkerülése vé- 
gett, addig az MSI inkább egy szab- 
ványos USB-s pendrive-ban látja 
a biztonságot. A hordozható tárhely- 
ről történő frissítésben nincs sem- 
mi meghökkentő, manapság min- 
denki így csinálja, arra viszont más 
lapok nem képesek, hogy közvetle- 
nül erről a kis tárhelyről indítsa be 
a rendszert. Magyarán szólva még 
a tényleges frissítés előtt kipróbál- 
hatjuk az adott firmware-t, anélkül, 
hogy veszélyeztetnénk a lap épségét. 
Ha pedig bevált a fájl és elégedet- 
tek vagyunk a javításokkal, akkor az 
M-Flash menüpont alatt rögtön fris- 
síthetjük az állományt. A bevált BIOS 
lementése is lehetséges, így ha az 
újabb BIOS-ok nem vál- 
nának be, ak- 


AZ OC GENIE A PROCESSZOR ÓRA JELE ÉS 
FESZÜLTSÉGE MELLETT A MEMÓRIABEÁLLÍ- 
TÁSOKAT IS MEGVÁLTOZTATHATJA A STA- 
BIL TUNING ELÉRÉSE ÉRDEKÉBEN 


kor könnyedén visszatölthetjük a ré- 
gebbi verziót. 

Szintén egy USB-s meghajtó használa- 
tához kötődik a U-Key biztonsági szol- 
gáltatás. Ez egyfajta BIOS-os véde- 
lem, amellyel a komplett gépünk hoz- 
záférését korlátozhatjuk. Csupán egy, 
a feladatra alkalmas pendrive-ra van 
szükség, amely a funkció engedélyezé- 
se után hardveres kulcsként fog mű- 
ködni. Ezt követően a számítógép indí- 
tása csak akkor lesz lehetséges, ha az 
ominózus pendrive rá van dugva a gép- 
re. Egyszerű és nagyszerű védelem 

ez, csak ha lehet, ne veszítsük el a kis 
meghajtót, a védelem kiütése ugyanis 
legfeljebb az MSI szervizközpontjában 
lehetséges, a CMOS törlése és az elem 
kivétele értelemszerűen nem segít fel- 
oldani a gépet. 


ELŐTÉRBEN , , 
AZ ENERGIATAKARÉKOSSÁG 
Az aktív fázisváltásnak köszönhetően 
a P55-GD80 is csak épp annyi energiát 
ad a processzor, a memóriák és a lap- 
kakészlet számára, amennyi feltétle- 
nül szükséges. Minimális terhelés ese- 
tén a felhasználók által is nyomon kö- 
vethető módon jelzi az alaplap, hogy 
abban a pillanatban mennyire járat- 

ja a tápellátó komponenseket, a fáziso- 
kat jelző LED-ek mellett egy kis kijel- 
zőn látható szám is jelzi az aktív áram- 
körök számát. A módszer előnye, hogy 
nem függ semmilyen operációs rend- 
szertől, teljesen hardveres alapú. Saj- 
nos még nem volt alkalmunk megmér- 
ni a GD80-as energiagazdálkodó telje- 
sítményét, így egyelőre csak a gyártó 
által közölt adatra támaszkodhatunk, 
amely 66,5 watt évente. Abszolút el- 
méleti adatról van szó, tehát ennyire is 
vegyük komolyan. 


Ami a dolog szoftveres oldalát illeti, 
egy meglehetősen tetszetős kezelőfelü- 
lettel ellátott alkalmazás segítségével 
kísérhetjük figyelemmel a rendszer pil- 
lanatnyi és addigi fogyasztását, a főbb 
összetevőkre jellemző feszültségek 
stabilitását, változását, valamint kü- 
lön-külön láthatjuk a CPU-fázisok hő- 
mérsékletét. 

Az előre beállított gyári profilok 
alapján változik az alaplap viselkedé- 
se, túlhajtás esetén minden a maxi- 
mumra kapcsol, a Powersaving me- 
nügomb megnyomásával pedig a le- 
hető legkevesebb energiafelvételre 
áll át a rendszer. 


EDDIG MINDEN SZÉP ÉS JÓ 
Csakúgy, mint minden más típus- 

nál, most is akkor leszünk a boldogok 

a P55-GD80-nal, ha hosszabb távon is 
hibátlanul képes mindazt nyújtani, ami- 
re újonnan képes. Egyes szolgáltatásai 
rendkívül tetszetősek még számunkra 
is, tényleg csak az a kérdés, hogy a ter- 
vezett túlhajtást elbírja-e majd a lap - 
közel 69 000 forintért talán nem nagy 
elvárás ez a részünkről. A tesztpéldány 
ugyanis innen egyenesen az OCTeam 
Hungary-hez fog kerülni, akik maguk 

is meglepődtek a müncheni Master 
Overclocking Arenán használt Eclipse 
SLI teljesítményén, és szerintünk mos- 
tantól egy szebb tuningos jövő képe 
látszik kibontakozni az MSI háza tá- 
ján. Meglátjuk, igazuk lesz-e, a gyár- 
tónál valóban nagy hangsúlyt fektet- 
tek a túlhajtáshoz szükséges megoldá- 
sok implementálásába. Remélhetőleg 

a következő, jubileumi számra elkészül- 
nek a tesztekkel a srácok, és akkor sok 
más hardveres érdekesség között szá- 
molhatunk be a minél magasabb óraje- 
lekről. 


-os számra elküldött kód után máris a Tied! 


A Legyen Ön is milliomos! 4. kiadása a játékot még tovább bővíti a negyedik, a 
"Néző véleménye" segítséggel. A részletgazdag, új grafika, a számos új, ötletes 
funkció és a teljesen új kérdések segítenek újraélni a sikeres TV-műsor hangu- 
latát, miközben válaszolsz a Sorkérdésekre, felhasználod az ismerős segít- 
ségeket, és megmászod a nyereményfát, hogy elérd a virtuális milliókat. 


letöltési kód: 
GSJ 12437 


észek a népszerű játékból 
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hagyd Ki: ...... .. 


€ Cia Mobule € Cia Mata 


letöltési kód: 
GSJ 11820 


letöltési kód: 
GSJ 11818 


letöltési kód: 
GSJ 11477 


letöltési kód: 
GSJ 11440 


A minden idők legnépszerűbb játéksorozatán alapuló The Sims 3 
végtelen lehetőségekkel kápráztat el a mobilodon! Élvezd a csínyek 
és meglepetések váratlan pillana ben valóra váltod simjeid 
vágyait és szembesíted őket végzetükkel! Tervezd meg és alakítsd 
kedved szerint simjeid megjelenését és jellemét, majd lépj ki a négy 
fal HRUL AGA :Darangolj velük szabadon a szömszédságbáni 


guws kollekció 


SMS 


c 


letöltési kód: 
SJ 12378 


EA SPORTS NBA STREET az NBA csapatok legjobb játékosaival. 
Bármi megtörténhet. Három három ellen, irány a gyűrű. 


.. Mal 


BETA! 24 
KARA 9 PA 
A hatalom nem más, mint az igazság. Te úgy lettél gazdag, hogy 
becsaptál másokat. Mivel az igazság nem a Te oldaladon áll. Azé 
az igazság, akit becsaptál. Tehát ő az erősebb. Vagy nem?? 


letöltési kód: GSJ 12405 


JA ad 


Urald az utcákat a 
játékban! Táposs be 
zi bűnbanda e 


A végső frontvonalban! Fegyverezd fel férgeid szakaszát és 
robbantsd apró féreg-cafatokra ellenségedet! Még több fegyver, 
szuperebb grafika, és egy sornyi minijáték vár - játssz kedvedre 
az űrkorszaki Férgek csatájában! 


letöltési kód: GSJ 12385 
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A Blade vadászrepülő-század egy távoli 
célpont felé igyekszik, ez az egyetlen 
esélyük, hogy örökre véget vessenek a 
háborúnak! Te feladatod, hogy behatolj 
az ellenséges bázisokra és lefegyverezd a 
terroristákat! Ha minden életed elfogyott, 
/ egy SMS beküldésével folytathatod a harcot. 


GSJ 12380 


letöltési kód: 


ÚJ 
doce 
Mk; 


-SOTOZAL 


erotikus történetek 


a A lányok házibulija szerényen 
kezdődik, de egy pár pia után nincs 
megállás. 


te... é..—.————.—.—.—.—. 


60. 


Darts 
si köd: 
GSJ11380 letöltésikód: —— €SJ12047 
GSJ 12220 


letöltési kód: 


GSJ 12048 


PÖKER 


letöltési kód: 
GSJ 12165 


A díjnyertes Metal Gear Acid visszatér 
a mobilodra! A taktikai, köralapú Metal 
e ék kibővített folytatásában 
a titokzatos  ügynöknő, 


veszed át. A nagyban 

k grafikus motorral a 

I ést Acid 2 eredeti játékélményt 
nyújt a Metal Gear univerzumban! 


letöltési kód: GSJ 12336 


A bosszú közeledik! A TRANSFORMERS: A bukottak bosszúja kirobbanó 
akciót ígér, amely a filmen alapul. Irányítsd Optimusz Prímuszt és Bum- 
lebee-t az emberek szövetségének segítségével. Versenyezz az utcákon 
erős jármű alakban, majd alakulj át megdöbbentő Autobottá! Több, mint 
ami elsőre látható! 


TRANSFORMERS 
letöltési kód: GSJ 12389 


A játékok támogatottságát nézd meg a www.gamester.hu oldalon Infó vonal: Digitania Zrt (1) 328-5063 (norm 
hirdetésben látott mobiltartalom letöltésével feliratkozol előfizetéses szolgáltatásunkra. Hetente kétszer küldjük 
napi ajánlatunkat, amelyből mindig egyet tudsz letölteni. A fogadott SMS ára 1000 Ft áfával. Ha le szeretnéd mon 
előfizetést, akkor küldd a STOP szó után a szolgáltatás azonosítóját a 1796-ra, videónél a 06 90 617 715-re. 


letöltési kód: GSJ 11876 
mi 


MÉLYVÍ 


A NEHALEM MÁSODVIRÁGZÁSA 
- INTEL LYNNFIELD 


A NEHALEM MÁSODVIRÁGZÁSA 
- INTELLYNNFEIELD 


Tavaly novemberben számos újítással mutatkozott be a felső kategóriába pozicionált 


Nehalem architektúra. Közel egy évet kellett várni az olcsóbb változatokra 


ÖGTÖN EGY VALLOMÁSSAL 
Fe kell kezdenünk ezt a cikket. 

A rovat bevezetőjében ugyan 
egy teljes, átfogó cikket ígértem, bi- 
zonyos körülmények miatt sajnos 
nem tudtunk elkészülni a mérések- 
kel a lapleadás idejére. Ilyen volumenű 
bejelentés esetén ugyanis nincs egysze- 
rű dolga a tesztlabornak, több platfor- 
mot, processzort és alaplapot kell ösz- 
szehasonlítani a lehető legkorrektebb 
módon, továbbá számítani kell az újdon- 
ság kiforratlanságára, amely általában 
várt vagy váratlan hibákat okoz. Mon- 
danunk sem kell, problémából most is 
akadt rendesen, de ezt már megszoktuk 
az évek során, egy új generációs hard- 
ver a bejelentés napján általában mindig 
rendelkezik valamilyen defekttel, amit 
majd csak később javítanak. 

Jelen esetben az alaplapok jelentették 
a gyenge láncszemet, a partnergyártók 
által biztosított tesztpéldányokhoz a mai 
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napig érkeznek frissebb, javított BIOS- 
ok, amelyek új funkciókat és némi telje- 
sítménynövekedést is hoznak. Aggoda- 
lomra azonban semmi ok, mire ezt a cik- 
ket kinyomtatva olvassátok, már lesznek 
eredményeink, amelyeket természetesen 
meg is fogunk osztani veletek. Ez a cikk 
tehát amolyan elméleti bevezetésnek te- 
kinthető, egy rövid alapozás, amely feltét- 
lenül szükséges ahhoz, hogy megismerjé- 
tek az Intel új asztali platformját. Miért 
tartjuk ezt ennyire fontosnak? Nos, azért, 
mert a Lynnfield kódnéven köztudatba ke- 
rülő processzorcsalád az első a Nehalem 
architektúrából, ami a Core 2-es generáci- 
ós kiváltásra készült. A hírnöke egy szebb 
és gyorsabb jövőnek, amelyet már most 
érdemes megismernetek. 


PROCESSZOROK, 

AMIKRE VÁRTUNK? 

2008 novemberében a Core í7-es csa- 
lád bemutatkozásával új zászlósha- 


jó érkezett a piacra, az Intel egyértel- 
műen jelezte, hogy versenytársának 
semmilyen helyet nem kíván hagy- 

ni a high-end kategóriában. Az X58- 
as lapkakészlet és a Core i7 900-as 
központi egységek együttesen rop- 
pant erős szolgáltatáskínálattal bír- 
tak és bírnak még a mai napig is, ám 
mindennek komoly ára volt, van és 
várhatóan lesz is. Az akkori árakon 
most már nem érdemes gondolkod- 
ni, jobb, ha a jelent, illetve a közeljö- 
vőt nézzük. Az LGA1366-os foglalat- 
ba illeszkedő i7-es processzorok kíná- 
lata csöppet átrendeződött az eltelt 
1 év során, a belépő szintű - milyen 
fura ezt hallani ennél a szegmens- 
nél - 920-as modell mellé a 3,06 gi- 
gahertzes órajelen üzemelő 950 és 
az új, 333 gigahertzes 975 Extreme 
Edition csatlakozott. Még idén vár- 
ható a 965 Extreme Edition szor- 
zózárral ellátott változata, amelyet 


//Matteo 


i7 960 néven kell majd keresnetek 

a boltok polcain. Jelenleg körülbe- 

lül 70 000 forintot kóstál egy i7 920, 
egy hozzá illő, tisztességesen össze- 
rakott alaplap pedig körülbelül 55- 
60 000 Ft. Erre jön még a háromcsa- 
tornás memóriakit ára, ám szerencsé- 
re a platform debütálása óta eltelt 
szűk egy év alatt markáns árcsökke- 
nés ment végbe a gyártók háza táján, 
így az egyszerűbb csomagok egész 
korrekt áron vásárolhatók meg napja- 
inkban. A CPU--alaplaptmemória hár- 
mas együttes ára azonban tovább- 

ra is bőven 100 000 forint felett van, 
ami bizony a többség számára le- 
küzdhetetlen akadályt jelent. Az Intel 
szemszögéből nézve ez persze telje- 
sen normális dolog, ők mindig is high- 
end platformként aposztrofálták az 
i7 900-at és az X58-as lapkakészle- 
tet, aki használni akarja, az mélyen 
nyúljon bele a pénztárcájába. 


Memory Controller 


Shared L3 Cache 1 


B 1 


ELHET 


Nehalem 


A két- és négymagos Core 2 procesz- 
szorok tulajdonosainak maradt az ál- 
modozás, amely a folyamatosan cse- 
pegtetett információk, ütemtervek 
révén egyre valóságosabbá alakult. 
Végül egészen a 2009-es év őszi is- 
kolakezdéséig kellett várni, ami re- 
mek kezdőlökés ahhoz, hogy egy 
gyártó sikeressé tegyen egy termék- 
családot az év hátralevő részében. 
Sok dolga lesz az Intelnek, hiszen 

a piac nemcsak új központi egységek- 
kel, hanem alaplapi lapkakészlettel is 
bővül, a kettő együtt meg annyi újí- 
tást hoz, amit a lehető legtöbbször 
kell elmagyarázni a Core 2-höz szo- 
kott és adott esetben ragaszkodó fel- 
használóknak. 


KISEBB, 
BUTÁBB... LASSABB? 
Elsőként essen szó az új közpon- 

ti egységekről. Az , új" szót már az 
első mondatban is idézőjelek kö- 

zé rakhatnánk, hiszen most nem tör- 
tént komoly architekturális változ- 
tatás, egy-két apró finomítást le- 
számítva ugyanazt kapjuk, mint 
tavaly novemberben. Az újdonsá- 
gok is a Bloomfield processzorok 
natív négymagos felépítését köve- 
tik, integrált DDR3-as memóriave- 
zérlővel rendelkeznek, az átszer- 
vezett cache-hierarchia révén har- 
madszintű gyorsítótár is található 
bennük, valamint fel vannak vértez- 
ve a gyári tuningmegoldásként is 
emlegetett Turbo móddal. A több- 
szálas programkezelésnek kedvező 
HyperThreading-technológia imple- 


mentálása terén viszont már válto- 
zások lépnek életbe, csak az i7 800- 
as típusok kapják meg ezt az ál- 
dást, az i5 processzorokból kimarad 
ez a megoldás. Utóbbi hardverek az 
operációs rendszer felé is négyma- 
gosként fognak látszani, így tehát ér- 
dekes lesz látni, hogy a teljesítmény 
terén miképp viszonyulnak majd a 45 
nanométeren gyártott Core 2 Ouad 
egységekhez. 

Apropó, gyártástechnológia. A tick- 
tock stratégia szerint most egy csík- 
szélesség-csökkentés következne, ám 
egyelőre minden maradt 45 nanomé- 
teren. A 32 nanométeres gyártóso- 
rok természetesen gőzerővel üzemel- 
nek a háttérben, az immáron integ- 
rált grafikus vezérlőt is tartalmazó 
Clarkdale processzorok bejelentéséig 
sem kell már sokat aludnunk. Jövőre 
tehát megkapjuk a kisebb csíkszéles- 
séget, amely egyébként remek alapot 
fog adni arra, hogy az Intel végleg ki- 
söpörje a piacról a Core 2-es platfor- 
mot. A Lynnfield tehát még 45 na- 
nométeren készül, a Bloomfieldhez 
képest azonban a mag mérete és 

a tranzisztorszám is nőtt. A lap- 

ka nagysága majdnem eléri a 300 
mm-t, míg a felépítést érintő módo- 
sításoknak köszönhetően 43 millió- 
val több tranzisztor található ben- 
ne. A két adat persze összefügg, sőt, 
a növekedésre van is magyarázatunk. 
A Lynnfield központi egységek egyik 
ütőkártyája az integrált második ge- 
nerációs PCI Express vezérlő, amely 
eddig mindig a lapkakészlet észa- 

ki hídjában foglalt helyet. Az X58- 


Memory Controller 


Core Core ? 


e 
u 
e 


Core Core 


Shared L3 Cache 


Lynnfield 


as platformon például az északi lap- 
ka kétszer 16 sáv kiosztására képes, 
amely kedvez a több grafikus kártyá- 
val felszerelt rendszereknek. Ugyan- 
ezt a tudást természetesen nem in- 
tegrálhatta az Intel, hiszen nem 
érdeke, hogy elmossa a kategóriaha- 
tárokat. Épp ezért az új processzo- 
rok ,csak" egy tizenhatszoros adat- 
átvitelt tudnak biztosítani, amely 

a kétkártyás rendszerek esetében fe- 
leződik. A kétszer x8-as kapcsolat 

a legtöbb párba rendezett grafikus 
gyorsító számára elegendő, a Auad- 
megoldásokhoz azonban továbbra is 
az X58 az ajánlott. 


PUSZTÍTÁS SZAKSZERŰEN 
Mivel a mainstream piac a cél, ezért 
egy-két funkció kidobálására fel- 
tétlenül szükség volt. Eltűnt az ós- 

di rendszerbuszt leváltó Ouick Path 
Interconnect, azaz ha pontosak aka- 
runk lenni, akkor egy kisebb API-link 
továbbra is megtalálható a procesz- 
szorban, ám az nem a lapkakészlettel 
tartja a kapcsolatot, hanem a CPU és 
az integrált PCIe-vezérlő közti gyors 
adatcseréért felel. A lapkakészlet és 
a központi egység kommunikáció- 
ját a két irányba 2 GB/másodperc át- 
eresztőképességet adó Direct Media 
Interface végzi, amely nem új dolog, 
korábban az északi és dél híd össze- 
kötésére használták. Asztali környe- 
zetbe tökéletesen elegendő, a OPI-t 
is inkább csak a többprocesszoros 
Nehalem szervereknek köszönhetjük. 
Szintén funkcióbeli csökkentést je- 
lent a memóriavezérlő megcsonkí- 


tása, amely így csak kétcsatornás 
üzemmódra képes. Ellenben a hiva- 
talosan támogatott órajel pozitív 
irányba változott, hiszen míg a Core 
i7 900-as processzorok - leszámít- 
va az Extreme modelleket - csak az 
1066-os DDR3-as szabványt kezel- 
ték, addig az újdonságoknál az 1333 
megahertz jelenti a plafont. Innen 
már csak felfelé vezethet az út, ám 
nem oly módon, ahogy azt a felső ka- 
tegóriás i17-eknél megszokhattunk. 

A Core i7 800-as változatok 8, 10 és 
12-es szorzókat ismernek, így a tá- 
mogatott modulok hivatalosan 1066, 
1333 és 1600 megahertzesek lehet- 
nek. A Core i5 750 azonban nem tar- 
talmazza a 12-es szorzót, így e tí- 
pus esetében él igazán az 1333 me- 
gahertzes maximum. Magyarán ez 
azt jelenti, hogy míg a Core i7 900- 
as központi egységeknél a BCLK vál- 
toztatása nélkül is lehetett a hivata- 
los specifikációknál gyorsabb memó- 
riákat üzemeltetni, addig a Lynnfield 
esetében jelentősen korlátozott ez 

a fajta teljesítménynövelés. 

További hátrányt jelent a CPU Uncore 
területének rögzített sebessége. Míg 
a Bloomfield processzoroknál az 

L3 gyorsítótár és a memóriavezér- 

lő üzemfrekvenciája a RAM-modulok 
órajelének duplája volt, addig a Core 
i7 800 és i5 700 esetében 24 és 
2.13 gigahertzes értékekről beszél- 
hetünk. Ez egyben azt is jelenti, hogy 
a két újdonság rögzített Uncore szor- 
zót kapott, amely tény elsősorban az 
extrém tuningosok számára jelent- 
het hátrányt. Jóval kevesebb vari- 


Processzor Kódnév Platform Valós órajel Magok száma Hyper-Threading L3-gyorsítótár TDP 

Core i7-975 Bloomfield LGA1366 3,33 GHz 4 van 8 MB 130 W 249 990 Ft 
Core i7-950 Bloomfield LGA1366 3,06 GHz 4 van 8 MB 130W 139 990 Ft 
Core i7-920 Bloomfield LGA1366 2.66 GHz 4 van 8 MB 130 W 70 990 Ft 

Core 17-870 Lynnfield LGA1156 293 GHz 4 van 8 MB 95W 139 990 Ft 
Core 17-860 Lynnfield LGAI1156 2.8 GHz 4 van 8 MB 95W 71990 Ft 

Core i5-750 Lynnfield LGAIl156 2,66 GHz 4 nincs 8 MB 95W 49 990 Ft 
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Processzor Valós órajel 


Maximális Turbo Boost frekvencia 


4aktívmag — 3aktívmag 2 aktív mag 
Core i7-975 3.33 GHz 3.46 GHz 3.46 GHz 3.46 GHz 
Core i7-950 3,06 GHz 3.2 GHz 3.2 GHz 3,2 GHz 
Core i7-920 2,66 GHz 2,8 GHz 2,8 GHz 2,8 GHz 
Core i7-870 293 GHz 3,2 GHz 3,2 GHz 3.46 GHz 
Core í7-860 2.8 GHz 293 GHz 293 GHz 3.33 GHz 
Core i5-750 2.66 GHz 2,8 GHz 2,8 GHz 3.2 GHz 


áció áll a túlhajtásra vállalkozó fel- 
használók rendelkezésére, talán épp 
emiatt jött elő most az összes alap- 
lapgyártó az egyszerű, egygombos 
tuningfunkciókkal. A közeljövő meg- 
mondja, valós hátrányokról van-e szó. 


ÚJ FOGLALAT, , , 

RÉGI HÜTÖRÖGZÍTÉS 
Pontosan nem emlékszünk arra, mi- 
kor debütált az LGA775-es procesz- 
szorágy, de az biztos, hogy már jó 
ideje velünk van. Most megérkezett 
az utód, nem kevesebb, mint 1156 da- 
rab lábacskával, valamint új rögzíté- 
si mechanizmussal. Egy korábbi vi- 
deónkban már bemutattuk a szer- 
kezetet, amelyet ugyan továbbra is 
egy fém kallantyú rögzít, ám kioldása 
esetén ezúttal a komplett leszorító 
fémkeret felnyílik, és a csupasz fog- 
lalatba kell belehelyeznünk a CPU-t. 
Mondanunk sem kell, továbbra sem 
veszélytelen a művelet, egy rossz 
mozdulattal lábak százait görbíthet- 
jük el. Maga a foglalat egyébként jó- 
val kisebb az LGA1366-os változat- 
nál, amely egyébként azt is jelen- 

ti, hogy a hűtők rögzítési pontjai is 


megváltoztak. Továbbra sincs 
kompatibilitás a korábbi fog- 
lalatokra készített hűtések 
számára, az LGA1156 fura- 
tai pontosan az LGA775 

és az LGA1366 közé es- 
nek. A felhasználók sze- 
rencséjére a hűtési 
megoldásokat gyár- 
tó partnerek meg- 
próbálják a lehe- 

tő legjobban és leg- 
gyorsabban menteni 
a helyzetet, és külön kiegészí- 
tők, speciális talpak, lefogatók piac- 
ra dobásával kedveskednek a Core 
i5- és 17-tulajdonosoknak. Míg a Core 
i7 900-as processzorok megjelenésé- 
nél szinte vadászni kellett a kompa- 
tibilis hűtőket, addig most kellemes 
készlet várja a felhasználókat, több 
gyártó is felkészült a hivatalos start- 
ra, elég, ha csak a Cooler Mastert, 

a Thermaltake-et, a Scythe-t vagy az 
Arctic Coolingot említjük. 

Az alapértelmezett rögzítési mód 
természetesen még mindig a for- 
gatható, műanyag pöckös megoldás, 
amelyre egyik kollégánk azt szokta 


Processor 
í 
Name / 


Code Name ] 
Package / 
Technology l 


Lynnfield 


45 nm 


Specification ! ore 
Family] 6 
Ext.Family] 6 


Clocks (Core $0) 
Core Speed / 
Multiplier [ x9.0(9-20 ) 
BusSpeed ! — 133.8MHz 
OPILink /  2407.7 MHz 


1203.8MHz [/ 
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Intel Core ís 750 


Socket 1156 LGA 
Core Voltage 
Intel(R) Core(TM) CPU 
Model 
Ext. Model 
Instructions ÍMMX, SSE, SSE2, SSE3, SSSE3, SSE4.1, SSE4.2, EMG4T 


r Cache 
L1Data ! 4x32KBytes 
IN Lúlnst. [ 4x 32. Köytes 
(I Level2 [ 4x.256 Köytes 
Level 3 / 


CPU ] caches ] Mainboard ] Memory ] SPD ] Graphics ) About ] 


(intel, 
CORE 
750 0 2.67GHz (ES) 
z Stepping 5 
1E Revision B1 


inside 


0.896 V 


] 8-way 
[ 4-way 
Í 8-way 
8 MBytes ! 16-way 


Cores] 4 Threads] 4 


1 aktív mag 
3,6 GHz 
3.33 GHz 
293 GHz 
3,6 GHz 
3.46 GHz 

3.2 GHz 


mondani, 

hogy az Intel egyik 
legnagyobb büntetése az embe- 
riség számára. Valahogy meg tud- 
juk érteni az álláspontját, ha min- 

ket megkérdeznének, akkor legfel- 
jebb a gyári hűtésnél engednénk ezt 
a megoldást, hőcsöves monstrumok- 
nál szigorúan tiltanánk a pöcköket. 

A gyári hűtés kialakítása egyébként 
a szokásos formákat követi, a gyár- 
tó továbbra is a könnyen koszolódó, 
kör alakban kibontakozó, rézmagos 
bordában hisz. A rendszerépítők szá- 
mára jó hír, hogy a Lynnfield eseté- 
ben van is értelme használni ezt a hű- 
tést, az új processzorokat ugyanis 

a 95 wattos TDP-osztályba sorolta 
az Intel - a Bloomfieldek TDP-je 130 
watt. Mindenki láthatja a jelentős 
számbeli különbséget, amely nem- 
csak a melegedésre, hanem a rend- 
szer teljes fogyasztására is jó hatás- 
sal lesz. 


MEGÚJULT 

TURBO BOOST TECHNOLOGY 
Az egyik legérdekesebb újítása 

a Nehalem processzoroknak az ún. 
Power Control Unit. Ez egy speciá- 

lis vezérlőrésze a központi egységnek, 
amely képes magonként szabályoz- 

ni az üzemfrekvenciát és feszültséget, 
sőt, az új C-states módokkal egy adott 
mag teljes lekapcsolására is lehetőség 
van. Lényegében a módszer egy haté- 
kony erőforrás-kezelésnek nevezhető, 
amely üresjárat esetén jobb energia- 
takarékosságra képes, terhelés ese- 
tén pedig egy adott TDP-értéken be- 
lül próbálja meg kihozni a procesz- 
szorból a maximumot - ezt nevezzük 


köznyelven 
Turbo módnak. 
A PCU-t illetően nem történt jelentős 
architekturális változtatás, a Turbo 
Boost processzormagokra érvényes 
mértéke azonban változott. 

Az i7 900-as modelleknél kétfé- 

le üzemmód létezik, van egy több- 
szálas és egy egyszálas lépcsőfok. 
Előbbi esetén 133 megahertzcel lett 
magasabb az órajel, míg az egy prog- 
ramszálat használó alkalmazás fut- 
tatásánál - tehát egy aktív magnál 

- az alapórajelhez képest már 266 
megahertzcel üzemelt magasabban 

a CPU. A Lynnfieldnél picit bonyoló- 
dott a helyzet. A legfontosabb válto- 
zás, hogy jóval több órajelbeli pluszt 
engedélyezett az Intel, egy aktív pro- 
cesszormagnál az i7-800-as típusok 
órajele 667, az 15 750-nél pedig 533 
megahertzcel emelkedhet meg. A több 
aktív mag esetén életbe lépő órajele- 
ket egy táblázatban foglaltuk össze. 
Jól látható, hogy az új processzorok az 
üzemfrekvenciát tekintve több esetben 
is felülkerekedhetnek a 900-as model- 
leken. Kíváncsiak vagyunk, hogy va- 
lós alkalmazások esetén kimutatható 
lesz-e ez a kis órajelbeli különbség. 


LAPKAKÉSZLET 

KICSIT MÁSKÉPP 

Aki kicsit is jártas a számítógépes 
hardverek terén, az nagyjából tudhat- 
ja, miként épül fel egy alaplapi lap- 
kakészlet. Sok éven keresztül láthat- 
tuk, hogy az új generációk kétlapkás 
felépítésben kerülnek a nyomtatott 


áramkörökre, a processzorhoz köze- 

li darabot északi, míg a lapok alsó fer- 
tályán elhelyezett lapkát dél hídnak 
nevezték. Előbbi leginkább a memó- 
riavezérlőt, az AGP vagy PCI Express 
vezetékeket, olcsóbb típusoknál az in- 
tegrált grafikus vezérlőt is magában 
foglalta, a déli testvérben pedig a kü- 
lönféle merevlemezek, perifériák és 
segédvezérlők kivezetései kaptak he- 
lyet. Az első komoly változást az AMD 
beépített memóriavezérlővel megje- 
lent processzorai hozták meg, az ak- 
koriban sikeres lapkakészlet-üzletág- 
gal rendelkező NVIDIA ugyanis a le- 
hetőséget kihasználva egy lapkára 
csökkentette a tervezést az olcsóbb 
variánsoknál. A gyártó által MCP-nek 
nevezett lapkákba szinte minden bele- 
került, amire szükség volt akkoriban, 
sőt, később, a gyártástechnológia ja- 
vulásával szerény képességű IGP-nek 
is jutott hely az architektúrában. 

No, most valami ilyesmit láthatunk az 
Inteltől is, a P55 Express lapkakész- 
let ugyanis már nem a megszokott 
karakter-szám jelölésű északi hídból 
és valamely ICH déli hídból áll. Egy 
lapka árválkodik a nyomtatott áram- 
körön, elhelyezése a partnergyár- 
tók leleményességétől függ. A több- 


DMI 


) Mb/ GARAM 


E 
74 vin inside" 


ség a déli féltekét választotta a ter- 
vezés során, de például a Gigabyte 

a központi egység mellé telepítet- 

te a PCH-t. Igen, mostantól PCH-nak 
nevezik a lapkát, amely a Platform 
Controller Hub elnevezés rövidítése. 
Megszületése teljesen logikus lépés, 
hiszen a memóriavezérlő mellett im- 
már a PCle-vezérlő is a processzor- 
ban kapott helyet, másképp mondva, 
a korábbi északi hídra jellemző fel- 
adatokat a központi egység látja el. 
Ez persze nem jelenti azt, hogy a P55 
65 nanométeres gyártástechnológiával 
gyártott PCH-ja szerény tudású lap- 
ka lenne. Kis sarkítással élve egy mó- 
dosított, továbbfejlesztett ICHIOR-ről 
van szó, amelynek tudásán ott csiszol- 
tak, ahol már amúgy is szükség volt rá 
a konkurens fejlesztések miatt. Az USB 
2.0-s vezérlők száma 12-ről 14-re nö- 
vekedett, a lapka által biztosított má- 
sodik generációs egyszeres PCI Exp- 
ress sávok száma pedig 6-ról 8-ra 
nőtt. Utóbbi azért fontos adat, mert 
számos gyártó úgy tervezi vonzóbbá 
tenni alaplapjait a játékosok számára, 
hogy egy harmadik PCI Express x16- 
os bővítősínt is integrálna a NYÁK-ra. 
A központi egység viszont csak két x8- 
as sáv kiosztására képes, ezért a ma- 
radékot a PCH-tól a legegyszerűbb le- 
csippenteni. Természetesen 8 vagy 16 
sáv dedikálására nincs lehetőség, x4- 
es PCle bővítőhelyhez viszont már ele- 
gendő a PCH tudása. 

Egyéb specifikációit tekintve a PCH 
az ICHIOR-t másolja, a második ge- 
nerációs SATA-szabványt támogató 
merevlemezekből továbbra is hat da- 
rabot köthetünk rá, amelyeket RAID 
0,1,5 és 10 tömbökbe rendezhetünk. 
A sima PCI-sávokból négyet kezel 

a lapka, illetve természetesen felké- 
szítették a HD Audio szabványnak ele- 
get tevő hangkodekek működtetésé- 
re is. Komoly, mérföldkőnek számító 
újdonságok tehát egyelőre nem ré- 
szei a PCH-nak, a harmadik generáci- 
ós SATA- és USB-szabvány integrálá- 
sát az Intel csak valamely későbbi ge- 
nerációnál tervezi. 


MÉG NINCS VÉGE 

Látszólag véget ért a Lynnfield cikk, 
ám ez nem jelenti azt, hogy többet ne 
foglalkoznánk a platformmal. Egyrészt 
a teszteredmények közlésére feltétle- 
nül fogunk szakítani pár oldalt, más- 
részt fontosnak tartjuk bemutatni 

a partnergyártók által készített alapla- 
pokat is. Egy-két modellről már írtunk 
a Mélyvíz hasábjain, az olcsóbb mo- 
dellekről azonban még nem esett szó. 
Pedig pont azok a típusok teszik iga- 
zán vonzóvá az új generációt, hiszen ha 
a processzor árán most nem is tudunk 
spórolni, az alaplapvásárlás során több 
tízezer forint maradhat a pénztárcánk- 
ban egy okos választást követően. 
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INFO 


A megújult vásárlási tanácsadóban feltüntetett bruttó árak csupán tájékoztató 
jellegűek, az internetről és nagyobb budapesti boltok árlistájából válogattuk össze. 
Ezek a lapleadáskor érvényes pillanatnyi állapotot tükrözik. 


VÁSÁRLÁSI TANÁCSADÓ 


//Matteo 


VÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


MÉLYVÍ 


Hogy a maximumot hozd ki a pénzedből 


TIPP DSZZO00T E 


TIPP BSZZO00T E 


LGM227WD 


ÁRA 67 990 Ft 


WEB 
www.lg.hu 


A koreai gyártó is részt vállal tévévevővel 
szerelt monitorok gyártásában. Egyik 
egújabb típusuk, az M227WD ráadásul 
full HD-s kijelzőt kapott, tehát nemcsak a 
kereskedelmi csatornákat élvezhetjük rajta 
jó minőségben, hanem a Blu-ray filmeket 
is nyugodtan ráküldhetjük. A monitor 
hátlapján számos ki- és bemenet található, 
HDMI-ből rögtön kettő is található rajta. 
Maga a panel TN-technológiájú, kontraszt- 
aránya 20 000-1-hez, válaszideje pedig 5 
milliszekundum. 


LUXEMATE 810 
MEDIA CRUISER 


. 
ke ÁRA 18 120 Ft 
WEB 


www.genius.hu 


Elsősorban HTPC-számítógépekhez ajánlha- 
tó a LuxeMate 810 Media Cruiser, amely ki- 
alakítását tekintve egy tipikusan ölbe vehető 
billentyűzet. Az eszköz két végén multimédi- 
ás gombok csapata sorakozik — összesen 34 
különböző funkcióbillentyűvel irányíthatjuk a 
Microsoft Vista operációs rendszerébe épí- 
tett Media Center alkalmazást. Jobboldalt 
egy aprócska pöcökegér helyettesíti a külön- 
álló mutatóeszközt, amellyel kényelmesen 
mozoghatunk a szoftverek kezelőfelületein.. 


. ] VIDEOKÁRTYÁK 
27 50000FT 
72 ALATT 


1. ASUS ENGTS250 DK/DI/512MD3 
b. 36 000 F 
WEB www.asus.com 

2. Gainward HD 4850 GLH 512 MB 
b. 36 000 F 
WEB www.gainward.com.tw 

3. Galaxy GeForce 9600 GT 512 MBLP 


WEB www.galaxytech.com 
4.  MSI R4770-T2D512 

b. 29 000 F 
WEB www.msi.com:tw 

5.  Palit Radeon HD 4670 Super 512 MB 


WEB www.palit.com.tw 


TIPP b. 58 000 F 


b.60 000 F 
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EGT SILICON POWER 
M1O 64 GB 


ÁRA 47 800 Ft 
WEB 
www.silicon-power.com 
Az első és második generációs SATA- 
szabvány mellett az USB 2.0-val is kom- 
patibilis a Silicon Power M10-es SSD- 
meghajtója. Az MLC-technológián ala- 
puló háttértár akár 165 megabájt/ 
másodperc olvasási és 95 megabájt/má- 
sodperc írási sebességgel is képes re- 
peszteni, USB-re kötve azonban csupán 
másodpercenként 35 megabájt lesz a 
plafon. A meghajtó természetesen ren- 
delkezik beépített ECC funkcióval és 
wear-leveling algoritmussal is. 


PLANET 
NAS-7101 


HÁLÓZATI — 
ADATTÁROLÓ ) 


ÁRA 26 200 Ft 


WEB 
www.planet.com.tw 


A hazánkban nem túl ismert Planet Tech- 
nology NAS-7101-es hálózati adattároló- 

ja meglepően alacsony áron található meg 
a boltok polcain. A gigabites hálózati vezér- 
lővel felvértezett külső tárolóba egy SATA-s 
merevlemez fér bele, ám további adattá- 
rakat köthetünk a készülékre a két USB 
2.0-s port jóvoltából. A média- és nyomta- 
tószerver-képességekkel felvértezett eszköz 
adminfelületén egy egyszerű letöltőhely is el- 
érhető, amely az FTP- és HTTP-letöltések 
mellett a BitTorrent-protokollt is ismeri. 


VIDEOKÁRTYÁK 
50000FT 
FELETT 


1. ASUS EAH4890/HTDI/1GD5 


WEB wwwaasus.com 
2. Gigabyte GV-N275UD-8961I 


WEB wwwgigabyte.com:tw 

3. Sapphire HD4890 Vapor-X 1 GB 
b. 58 000 F 
WEB www.apphiretech.com 
4. XFX GeForce GTX 285 1GB BE 
b395.0001F 
WEB wwwxfxforce.com 

5. Zotac GeForce GTX 295 1792 MB 
bzs 000 Et 


WEB wwwizotac.com 


Li ll kb. 41 000 F 


PHILIPS PHSP- 
CIOOONC 


ÁRA 13 021 Ft 


WEB 
www.philips.hu 


Ideális csevegőtárs lehet a Philips 

13 megapixeles érzékelővel felszerelt 
webkamerája. A mikrofont is tartalma- 
zó kis egység ötszörös digitális zoomra 
képes, felvételi sebessége pedig maxi- 
mum 30 képkocka lehet másodpercen- 
ként. A kamera a mai divatnak megfelelő- 
en automatikus arckövetéssel is rendelke- 
zik. A PHSPCIOOONC-t most több bolt is 
csomagban árulja, amelynek része egy 2 
gigabájtos USB-pendrive is. Így már talán 
nem annyira súlyos az 13 000 forintos ár. 


[aszztadi FUJIFILM J20 


ÁRA 36 200 Ft 


WEB 
www.fujifilm.hu 


A J20 egyszerű, könnyen kezelhető 10 
megapixeles - 30648x2736 képpontos - 
képfelbontásra képes digitális fényképe- 
zőgép. A háromszoros optikai zoommal és 
képstabilizátorral érkező apróságon egy 2,7 
hüvelykes LCD-képernyő található, a beépí- 
tett 20 megabájtnyi memóriát SD/SDHC- 
kártyákkal növelhetjük meg. A maximális 
ISO-értéke ISO 1600. A készülék tápellá- 
tása, 740 mAh-s kapacitású lítiumion akku- 
mulátoron keresztül történik, a gyártó által 
vállalt garancia 24 hónap. 


5) LGATI56-OS 
) ALAPLAPOK 


1. Asrock P55 Deluxe 


Lili kb. 45 000 Ft 


WEB wwwaasrock.com 
2. ASUS P7P55D 
kb. 38 000 F 
WEB www.asus.com 
3. Gigabyte GA-P55-UD4 


WEB www.gigabyte.com:tw 
4. MSIP55-CD53 
kb. 34 000 F 
WEB www.msi.com.tw 
5. Gigabyte GA-P55-UD6 
kb. 65 000 F 
WEB wwwgigabyte.com:tw 


TOP TIPP 


ENERMAX 500 W 
ECO 80-r 


ÁRA 27 490 Ft 
WEB 
www.enermax.com.tw 


Egy jó tápegységre mindig szükség van. Malachit kol- 
léga is épp valami bivalyerős típusra vágyik, az ottho- 
ni gamergépét ugyanis nem bírja el a meg nem neve- 
zett márkájú 400 wattos egység. No, egy ECO 80-- 
szériás Enermax modell kellene neki, ezzel tuti nem 
lenne gondja még akkor sem, ha egy második grafi- 
kus kártyát állítana csatasorba. A fő jellemző termé- 
szetesen a gazdaságos, hatékony működés, a kisze- 
melt táp ugyanis terheléstől függően 80-86 százalé- 
kos hatékonyságra képes. Ez a tulajdonság mondhatni 
teljesen átlagos az Enermaxnál, sőt, több pénzért még 
durvább egységeket vásárolhatunk. Maradjunk azon- 
ban az 500 wattos ECO modellnél, amelynek a telje- 
sítménye bőven elegendő még egy Core i7-es rendszer 
számára is. A két, egyenként 12 voltos ágra fejenként 
24 ampernyi áramerősség jut, az összes terhelhetőség 
pedig 38 amperen - 468 watt - tetőzik. Ami a csat- 
lakozók kiosztását illeti, a két fő tápcsatlakozó mellé 
egy 6-os és egy 612-es PCle tápkábelt kötöttek be, a 
merevlemezek és egyéb meghajtók számára pedig 6 
SATA vagy 6 PATA jut. A belső alkatrészek hűtését 
egy 120 milliméteres ventilátor hűti, amely intelli- 
gens fordulatszabályzással is rendelkezik. A jobb 
légszállítás és csendes üzem érdekében a lapá- 
toknak speciális, ún. denevérszárny formája 

van, a világító LED-eket viszont szeren- 

csére mellőzték a tápból. 


PERIFÉRIA 


TRUST10 PORT 


USB 2.0 HUB 
ÁRA 8700 Ft 
WEB 
www.trust.com 


Páran szinte biztosan találkoztatok már azzal a 
problémával, amikor egy újabb külső eszközt már 
nem volt hova csatlakoztatni, mert elfogytak a sza- 
bad USB-portok. A mai felszerelt alaplapokon 
ugyan 8-10 kaput is találni a hátlapon, ám még 
ezt a mennyiséget is nagyon könnyű megtölteni. 
Jelentősen megnövelhetjük a szabad aljzatok szá- 
mát a Trust 10 portos USB-elosztójával, amely egy 
kábelen keresztül kapcsolódik a számítógéphez, táp- 
ellátása pedig külön adapter segítségével történik. 
Utóbbi azért lényeges, mert így USB-n való töltés- 
re is alkalmas az eszköz, magyarán szólva nyugod- 
tan köthetünk rá telefont, MP3-lejátszót vagy épp 
GPS-t is, nem lesz gond a szükséges energia meg- 
teremtésével. 


100 000 Ft-os PC 170 000 Ft-os PC 240 000 Ft-os PC 
Processzor Processzor Processzor 
AMD Athlon II X2 250 3 GHz F0000 Intel Core 2 Duo E7/600 306 GHz 29400 B Intel Core i5 750 2.66 GHz 25G0GE 
Processzorhűtő 0F Processzorhíűtő 5000 F Processzorhűtő 5000 F 
CPU tartalmazza Cooler Master Hyper TX3 Cooler Master Hyper TX3 
Alaplap 8 Alaplap Alaplap 
MSI 770-C45 lávát ASRock P4XE-R ZOH Gigabyte GA-P55M-UD2 E/000s 
Memória s Memória . Memória 
Kingmax 1024 MBDDR3-1333 MHz 8000 CorsarDominator 2048 MBE/1060IMHz 0100 GAL VaLe4GBICOOMHZOL8DDR3 A//OSIO 5 
Grafikus kártya . Grafikus kártya Grafikus kártya 
Gigabyte R467D3-512I 19.060 MSI R4850-2DIG-OC EZEMOG IS Gainward GeForce GTX 260 199005 
Hangkártya 0F Hangkártya 0F Hangkártya 0F 
Alaplapra integrált Alaplapra integrált Alaplapra integrált 
Winchester si Winchester Winchester 
Hitachi Deskstar P7K500 320 GB TOSB Samsung Spinpoint F1 500 GB éges WD Caviar Black 500 GB késsAtktét 
DVD-író . DVD-író DVD-író 
LG GH22NP20 SATA 2000 LG GH22NP20 SATA 3000 LG GH22NS40 SATA 300017 
Ház Ház Ház 
Cooler Master RC331 Elite 797000 Cooler Master CM 690 900 pH Sharkoon Seraphim Value ez000 
Táp Ég Táp s Táp 
ESP ATX-35OPNE SEB Enermax 400 W ECO 80 ——— 22000 Corsair TX 650 születet 
ÖSSZESEN 98 000 Ft ÖSSZESEN 168 0( ÖSSZESEN 
Gyorsabb VGA-kártyával sz Gyorsabb VGA-kártyával TV-tuner kártyával 
Galany 9600GT XtemeTinerLGB 17999 Sapphire Radeon HDÁSZOMGB KN TEK e 00 AverMedia AverTV BOX w9.124000F 
Több memóriával té Gyorsabb processzorral Különálló hangkártya 
Kíngmax1024 MBDDR31333MHz.. 16000 Core 2 Duo E8600 333 GHz. 719000 ASUS Xonar D2X/XDT 71. 119000F 
Vélemény A belépő szint képviseli azt a kategó- Vélemény A Gamer konfiguráció a jelenleg szük- Vélemény A High End képviseli az abszolút csúcs- 
riát, mely manapság szükséges, hogy kevésbé séges optimális játékgép elemeit tartalmazza. Eze kategóriás gépeket. Gyakorlatilag itt már minden 
részletes beállítások mellett is futtathatóak a részegységek kellenek ahhoz, hogy ne kelljen grafikai beállítást nyugodt szívvel a maximumra 
legyenek a legújabb játékok. Ha játszani szeretnél, komolyabb kompromisszumokat kötni a magasabi is húzhatunk, magasabb felbontásokban sem lesz 


ennél gyengébb PC-t egyáltalán nem szabad 
megvásárolnod. 


Játékteljesítmény kiki 


grafikai részletesség és az élvezhető sebesség 
között. 


Játékteljesítmény kikkikir 


jó ideig olyan játék, ami komolyabb problémát 
jelenteni neki. 


Játékteljesítmény ikkikk 


A £ LA té 
ranácsasó MÉLY VÍZ 


PROCESSZOR- 
BÖNGÉSZDE 


Intel Socket 775/1156 Dobozos 
Core i7 860 / 2.8 GHz 

Core i5 750 / 2.66 GHz 

Core 2 Ouad 09550 / 2.83 GHz 
Core 2 Ouad 09400 / 2.66 GHz 
Core 2 0uad 08200 / 233 GHz 
Core 2 Duo E8500 / 316 GHz 
Core 2 Duo E7400 / 2,66 GHz 
Pentium E6300 / 2.8 GHz 
Celeron E1600 / 24 GHz 


AMD Socket AM2/AM2-/AM3 Dobozos 


Phenom II X4 965 BE / 34 GHz 
Phenom II X4 950 BE / 3.2 GHz 
Phenom II X4 905£e / 2,5 GHz 
Phenom II X4 940 BE / 3 GHz 
Phenom X4 AM2-t 9650 / 2.3 GHz 
Phenom II X3 710 / 2.6 GHz 
Phenom II X2 550 BE / 3.1 GHz 
Athlon II X2 250 / 3 GHz 

Athlon X2 7750 / 27 GHz 

A 


hlon 64 AM2 LE-1640 / 2.6 GHz 


Intel Socket 775 

ASRock P43R1600 Twins-1394 
Asus Maximus II Formula 
Gigabyte X48-DO6 

J8AW JW-P45D2 Ultra 

MSI P45 Neo3-FIR 


AMD Socket AM2/AM2- 
Asus M4A79 Deluxe 
ASRock A780OGM-LE 
Gigabyte MA790GP-UDAH 
J8AW JW-G82UM-PVHD- 
MSI KA7JOGX 


72 000F 
51000Fi 
56 000F 
47 000 Fi 
37 000 F 
46 000 F 
29 000 Fi 
20 000F 
14 000 Fi 


69 000FI 
63 000 F 
45 000 F 
44 000 Fi 
27 000 Fi 
27 000 Fi 
26 000 Fi 
20 000F 
16 000 Fi 
10 000 F 


25 000 Fi 
54 000F 
34 000 F 
31000F 
28 000 Fi 


46 000 Fi 
15 000 Fi 
35 000 Fi 
19 000 Fi 
25 000Fi 


KÜLÖNÖSEN AJÁNLOTT TOSHIBA SATELLITE 
PRO L300-24P 


ONDOLVA AZ ISKOLÁBA NEM- 
RÉG VISSZATÉRT DIÁKOKRA, 
ismét egy olcsó noteszgépnek 
ajándékoztuk oda az Ajánlott címet. 
A Toshiba Satellite Pro termékcsaládja igen 
csak megérdemli a figyelmet, hiszen tagjai 
egytől egyig remek szolgáltatás/ár arány- 
nyal bírnak. Mivel most elsősorban az árcé- 
dula a legfontosabb szempont, ezért a 154 
TruBrite kijelzővel érkező L300-as típus leg- 
szerényebb kivitelét vettük górcső alá. 
A masina lelke az Intel egyik kétmagos 
mobil Celeron egysége, amely 1,66 giga- 
hertzes órajelen ketyeg, másodszintű 
gyorsítótára 1 megabájt, a lapkakészlet- 
tel pedig 667 megahertzes rendszerbu- 
szon keresztül kapcsolódik. Sajnos ez a köz- 
ponti egység még 65 nanométeren készül, 


és mivel nem támogatja a gyártó energia- 
takarékossági technológiát sem, ezért nyil- 
vánvalóan nem egy fogyasztásbajnok. Az 
integrált GMA X4500M grafikus magot 
tartalmazó lapkakészlettől nem szabad 
sokat várni, ereje és tudása leginkább 2D-s 
felhasználásra elegendő, amibe termé- 
szetesen beletartozik a házimozizás is, ha 
az nem is full HD-s minőségben történik. 
Az operatív tár mérete alapkiépítésben 2 
gigabájt, amelyet később legfeljebb 4 giga- 
bájtra növelhetünk. A merevlemez kapaci- 
tása elsőre kicsit kevésnek tűnik, ha azon- 
ban valaki nem mobil torrentszerverként 
használja a noteszgépet, akkor elegendő a 
160 gigabájtnyi. 

Mint minden új noteszgépben, az IL 300-nál 
is az alapfelszereltség részét képezi a gigabi- 


tes vezetékes és a 802.11 a/b/g vezeték nél- 
küli hálózati vezérlő, kár, hogy utóbbi nem 
egy n-es változat. A 120 000 forintos árba 
azonban már nem fért bele egy operációs 
rendszer sem, így arról majd külön kell gon- 


doskodnia a tulajdonosnak. (€3 


GamesSta 
Modern, vállalható teljesítményű 


Ára: 119 990 Ft 
belsővel szerelték fel az L300-P24P-t, 


amelyre két év garanciát ad a gyártó 


ToSruga 
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I AL GJOBBAN INDULT 
999 széptembere; hiszer 
1 ént egy erős földkengé. 


rázta még, amelyben 143-ah megha 
tak. Ugyanúgy t. 
nevezett orosz ,lakásbombák" ésete, 
amelyben lakótelepeket vették célba 
terroristák. Szakmai szinten fontos hír, 
hogy az Egyesült Államokban szeptem- 
ber 9-én jelent meg a Sega utolsó kon- 
zolja, a Dreamcast (a megjelenést köve- 
tő 24 órában rekordokat döntögető el- 
adásokat - több, mint 225 ezer darabot 
- produkált), amely sokkal többet érde- 
melt volna annál, mint amit elért - talán 
megelőzte korát túlzottan is. Kiribati, 
Nauru és Tonga csatlakozott az ENSZ- 
hez, sajnos Tajvant is telibe találta egy 
csúnya földrengés, amelynek több mint 
2000 halálos áldozata volt és megjelent 
a Muse zenekar első albuma Showbiz 
címmel. 


MIT IS ÍRT A PC-X? 

Azt például már igen, hogy készül 

a GameStat, ami igaz is volt (és nagy 
viharokat váltott ki PC-X-es és PC Zed- 
es körökben, hiszen az egyesülő csa- 
pat fölé kívülről jött főszerkesztő, Szi- 
lágyi Árpád került). Emlékszem az első 
közös" értekezletre, ahova nem elég, 
hogy az új főszerkesztő eljött, de elho- 
zott engem is, mint hű , alvezérét" 


Ahogy a MIG látta 
az amcsi gépeket 


tazzt 
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A többre hivatott 
Dreamcast 
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ágédia volt az úgy- 


a kezdetek! 


- végül is az akkori társaságból mára 
csak én maradtam... Pedig ha bizonyos 
embereken múlott volna, az első GS 
apszámot sem értem volna meg. No de 
lássuk, mit is írt az utolsó PC-X. 

A főszerkesztői bevezető helyén már- 
is GameStar előfizetésére csábító rek- 
oldal volt (erre most is csábítunk 
behneteket - csak ezúttal Need For 
Speed: Shiftet is adunk mellé ajándék- 
ba), egyébként pedig érdekesség, hogy 
a PC-X ütolsó száma egyben az 5. szü- 
letésnapi szám volt. A lapban hatal- 
mas Kingpin-cikk szép, kövér 5-ös érté- 
keléssel (a PC-X ugyebár 1 és 5 között 
pontozott), Diablo II előfizetői akció, 
hatalmas GameStar-poszter, vagy 3-4 
repülőszimulátor-teszt (akkor még mi- 
lyen népszerű műfaj volt...), Might 

and Magic VII és még rengeteg egyéb 
tesztis volt - jó volt a szeptemberi fel- 
hozatal 1999-ben. A hardver szekció- 
ban az Intel vs. AMD cikksorozat har- 
madik része zajlott, és Sam. Joe bemu- 
tatta a Logitech zsinór nélküli egerét, 
a Cordless MouseMan Wheelt. A lap 
pedig GameStar logóval köszönt el, és 
meghívtak mindenkit a GameStar hiva- 
talos bejelentésére... Köszönjük, hogy 
az apánk voltál, PC-X (s másik apánk 
voltál, PC Zed), mégha oly fiatalon itt 
is hagytál minket! 


Kingpin borító 


í ú ; / 
[/ A 
RE IA 
1999 SZEPTEMBERÉBŐL 


JÁTÉI 
A Codemasters az ECTS/en jelenti be 
ivatalosan a tervét a Micro Machines 
folytatásával kapcsolatbán. A jelen- 
legi információk szerint a cég 2000 
egyik fő játékaként tervezi megjelen- 
tetni a Micro Machines 4 címen fej- 
lesztés alatt álló szoftvert. A prog- 
ramban különféle háztartási eszközök, 
tárgyak lesznek az akadályok, így pél- 
dául a tejesdobozok felhőkarcolóként 
emelkednek az asztalon, a kerti tűz- 
hely pedig lávaként veszélyezteti jár- 
művünket." 
"A számítógépes játékok világa ezen 
a héten Londonra figyel, ahol szep- 
tember 5-én megnyílik az ECTS, a vi- 
lág második legnagyobb játékkiállítá- 
sa. Minden bizonnyal ott lesz a Mic- 
rosoft Age of Empires 2-je, persze 
a Theocracy-val együtt, amelyet az öt 
legnagyobb között számon tartott já- 
tékkiadó, a multinacionális Ubisoft ál- 
lít ki. Akárhogy is lesz, egy biztos: 
maga a tény, hogy a nagy nemzetkö- 
zi presztízsnek örvendő Ubisoft áll 
a Philos Laboratories mögött, már ön- 
magáért beszél." 
A szoftverkalózkodás elleni jogi lé- 
pések közül elég érdekesnek mond- 


A 
1 


! 
Í 


ható a StarPlay most indított pere, 


Sokat vi rtunk 
minek: Daikatana 


ég 
egi 
ps sa az 
2 Ag 


amelyben egy nagy szoftverforgal- 
mazót, a GT Interactive-et perelte 
be. Az ok a következő: a StarPlay ál- 
lítása szerint a GT német divíziója, 

a GT Value megszerezte az Alley 19 
Bowling egy példányát, amelyet az- 
tán illegálisan forgalmazott Európá- 
ban. A StarPlay 110 ezer dollár kár- 
térítést követel közvetlen károkozás 
címén, valamint további ötmilliót kár- 
térítésül." 

Az ECTS nyertesei 

Az év PC-játéka: Kelet-Európa: Half- 
Life, Sierra 

Legjobb PC-játék a show-n: Grand Prix 
3, Hasbro Interactive 

Legjobb PlayStation-játék a show-n: 
ISS Pro Evolution, Konami 

Legjobb Dreamcast-játék a show-n: 
Ready 2 Rumble, Midway 

Legjobb Nintendo-játék a show-n: 
Donkey Kong 64, Nintendo 

Legjobb multiplayeres játék a show-n: 
Rogue Spear, Red Storm 

A show legjobb játéka: ISS Pro 
Evolution, Konami 

Az év PC-kiadója: Take 2 

Legjobb PC-s hardver: NVIDIA 
GeForce 256" 

A PopTop Software bejelentette, 
hogy kiadja a Railroad Tycoon II: Gold 
Editiont, amely az eredeti játék mellett 
a The Second Century küldetéslemezt 
is tartalmazza, 12 új pályával, valamint 
elektronikus formában a játékhoz ké- 
szült hivatalos stratégiai tippgyűjte- 
ményt." 

"A tengeren túl már megtalálható 

a boltok polcain a Prince of Persia 3D. 
A történet során harcok és logikai fel- 
adványok leküzdésével kell megmente- 
nünk kedvesünket a gonosz Assan ki- 
rály fogságából." 

Az USA déli részén tomboló 

Floyd hurrikán meglepte az Unreal 
Tournament fejlesztőit is, de úgy lát- 
szik, hogy lassan kiheverik a káro- 
kat, és a 3dfx kártyákon futó demó 
még ma este fenn lesz az UT honlap- 
ján. A más 3D-gyorsító chippel ren- 
delkezőknek még várniuk kell a teljes 


. AKÁRTYÁN 32 MB MEMÓRIA TALÁLHATÓ, 
A GRAFIKUS PROCESSZOR 160 MEGAHERT- 
ZEN MEGY, A MEMÓRIA PEDIG 166-ON 


demóra. Ezt az illetékesek azzal indo- 
kolták, hogy az UT kiadója, a GT szer- 
ződést kötött a 3dfxszel a Voodoo3 tá- 
mogatására, és a szerződésben szere- 
pel, hogy a játék demójának pár nappal 
előbb kell támogatnia a Glide-ot, amely 
a 3dfx-kártyák saját API-ja, mint 

a többi felületet (OpenGL, Direct3D)." 
A Microsoft az 1997 novemberében 
kiadott sikeres első rész után elkészült 
az Age of Empires második részével is. 
Az új játékban Róma bukásától a kö- 
zépkorig terjedő évszázadok folyamán 
13 civilizációt kísérhetünk, irányítha- 
tunk végig, a szűkös kezdetektől egé- 
szen a dicső napokig. Több stratégiával 
is győzelemre vezethetjük majd a civi- 
lizációnkat, például hódításokkal, erős 
kereskedelmi kapcsolatok kiépítésével 
és diplomáciával, vagy védelemre be- 
rendezkedett társadalommal." 

A Blizzard bejelentette, hogy 

a Diablo II bétája késni fog, és csak 
október 30-án fognak elkészülni vele. 
A játékot váróknak rossz hír, hogy ez 
azt jelenti, hogy a program csak na- 
gyon jó esetben készülhet el idén, ha 
nem sok hiba lesz a béta-tesztelésre 
kiadott verzióban." 

A Bullfrog három csapatra osztot- 
ta szoftverfejlesztőit. Az egyik csa- 
pat a Dungeon Keeper sorozat foly- 
tatásán dolgozik. Nick Goldsworthy, 

a DK2 producere így nyilatkozott: 

sAz én részlegem jelenleg a Dungeon 
Keeper 3 koncepcióján gondolkodik. 
Jó, hogy ismét a tervezéssel foglal- 
kozhatunk. A DK3 sokkal nagyobb elő- 
relépés lesz a sorozatban, mint a má- 
sodik rész volt, de a játékmenet alap- 
ja a mindenki által megszokott és 
megkedvelt marad.x Egy másik csa- 
pat a Dungeon Keeper 2 Pluson dolgo- 
zik, amely többek között új pályákat 
és lényeket fog tartalmazni. A harma- 
dik csapat egy teljesen új projektbe 
fogott bele, amelyről többet még nem 
lehet tudni." 

"A Microsoft honlapjáról már elérhe- 
tő a DirectX 7.0-s verziója. Az elér- 
hető változat csak Windows 95/98- 


on működik, az 
NT-re egyelő- 

re még vár- 

ni kell. A Mic- 
rosoft Gaming 
Zone-on pe- 

dig már játszha- 
tó a Tom Clancys 
Rogue Spear" 
"Douglas Adams nagy nép- 
szerűségnek örvendő könyve, 

a Hitchhikers Guide to the Galaxy (Ga- 
laxis útikalauz stopposoknak) 2001- 
ben már számítógépekre is megje- 
lenik interaktív játék formájában. 

Az Octagon Entertainment, a Pan 
Interactive és a The Digital Village egy 
realtime 3D-s akció-kalandjátékot ka- 
nyarít majd a történetből, természe- 
tesen Arthur Dent és társai főszerep- 
lésével." 

"Mióta elkezdték 1997-ben a Daikatana 
fejlesztését, egyik késést jelentet- 

ték be a másik után. A játék fejlesztő- 
je, az Ion Storm ma bejelentette, hogy 
a játék a karácsonyi nagybevásárlásra 
már a boltok polcain lesz." 


HARDVERES HÍREK 

A Diamond Multimedia új grafikus 
kártyát jelentett be. A Stealth III 
S540 Xtreme az S3 Savage 4 Xtreme 
128 bites 2D/3D-chipjére épül. A kár- 
tyán 32 MB memória található, a gra- 
fikus processzor 160 megaher- 

tzen megy, a memória pedig 166-on. 
A processzor természetesen alkal- 
mazza az S3-as textúratömörítési el- 
járást (SZTC), amellyel maximáli- 

san 2048Xx2048 pixel méretű textú- 
rák kezelésére képes. A kártyába AGP 
4X támogatást is beépítettek. A kár- 
tya további főbb jellemzői: egylépéses 
multitexturing, 32 bites renderelés, 
1920"71440-es maximális felbontás, 
DVD-lejátszás támogatás. A Stealth 
III 5540 Xtreme szeptember fo- 
lyamán kerül a boltokba, várhatóan 
30 000 Ft körüli áron." 

Az NVIDIA új grafikus processzo- 

ra, a GeForce 256 a cég szerint több 
szempontból is elsőséget élvez: ez 

az első 256 bites grafikus procesz- 
szor, amelybe elsőként integráltak di- 
namikus megvilágítási és geometriai 
transzformációs engine-t, és elsőként 
alkalmaznak négy pixeles renderelő 


Csak szépen, csak csendben: 
Age of Empires II 


pipeline-t. A DirectX 
7.0 segítségével 
olyan új effektekre 
lesz képes, mint pél- 
dául projektív tex- 
túrák vagy vertex 
blending. A GeForce 
256 grafikus procesz- 
szor közel 23 millió tran- 
zisztorból épül fel. Lebegőpon- 
tos számítási kapacitása 50 gigaflops, 
amelyet kizárólag a 3D-grafikához 
használ. Másodpercenként 15 millió 
poligon sebességgel majdnem a két- 
szeresét tudja a leggyorsabb Voodoo3- 
nak (Voodoo3 3500, 8 millió poligon/ 
sec). A színezési sebessége 480 mil- 
lió pixel másodpercenként, ami ugyan- 
csak jóval fölötte van a Voodoo3-nak 
(366 millió pixel/sec). A chip maximáli- 
san 128 MB memória kezelésére képes, 
a RAMDAC pedig 350 megahertzes, 
ami 75 hertzen maximum 2048"1536- 
es felbontásra képes. Az első GeForce 
256-ra épülő kártyák szeptember vé- 
gére várhatók." 
Az Intel két új processzort és egy 
chipkészletet jelentett be. A Pentium 
III processzorcsalád két új tagja 533 
és 600 megahertzen fog futni, az 
810E jelzésű chipkészlet pedig támo- 
gatja a Pentium III sorozat elkövetke- 
ző tagjait, amiket már a 0,18 mikronos 
technológia segítségével fognak gyár- 
tani. Forgalomba hozását az év végé- 
re tervezik." 
Szeptember csúcshardvere a FEFO- 
tól érkezett - Pentium III 500 MHz, 
Abit BEG alaplap, 128 MB SDRAM 
PC133 DIMM, 9,1 GB HDD UDM66 
7200 RPM, 32x CD-ROM -- 6x DVD- 
ROM, 1,44 FDD, Diamond Viper Ult- 
ra TNT2, 4xAGP, 32 MB SDRAM VGA, 
TurtleBeach Godzilla hangkártya, 56k 
V90 modem, PS2 billentyűzet és egér, 
ATX ergo mini-ház, 3 év teljes garancia 
és mindez csupán 346 900 forint - áfa 
volt - ami, hogy is mondjam, nem volt 
kevés pénz... 


Köszönjük, hogy velünk tartottatok 
a 10 éves a GameStar sorozat része- 
iben, jövő hónapban ünnepeljetek ve- 
lünk együtt! Visszapillantó rovatunk 
pedig a nagy sikerre való tekintettel 
- és többetek kérésére - nem vész el, 
csak átalakul! GS 
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ÉGLA 
A ZSEBÜN 


KBEN 


ÖREG TÉGLAI 
A ZSEBÜNKB 


Húszéves a Game Boy! Isten éltesse! 


NAPJÁT A VILÁG LEGNÉPSZE- 

RŰBB KÉZIKONZOLJA. Japán- 
ban már 1989 áprilisában megjelent, 
az Egyesült Államokba július folya- 
mán ért el, Európába pedig egy év- 
vel később, 1990 szeptemberében. A 
vasfüggöny már lehullóban volt ekkor, 
és a konzolpiac is javában rótta a kö- 
röket gyerekcipőjében, azonban a hor- 
dozható játékgépek még csak kisba- 
bakorukat élték. Azóta nemcsak hogy 
felnőtt a handheld hardverek piaca, 
de mondhatni le is előzte a nappalik- 
ba láncolt vetélytársakat, és ebben a 


I Éz ÜNNEPLI 20. SZÜLETÉS- 


sikertörténetben a Game Boy-é volt az 
egyik legnagyobb szerep. 


AZ ELSŐ TEGLÁK 

A játékosoknak egészen 1979-ig várniuk 
kellett arra, hogy magukkal vihessék a vi- 
deojátékaikat egy kis hardveren, ekkor je- 
lent meg ugyanis az első igazi hordozható 


játékgép, a Microvision. A 16x16 pixeles 
LCD-kijelzővel megáldott tégla azonban 
nem tudott igazi teret nyerni önmagá- 
nak, hiszen piszkosul drága volt és három- 
éves életciklusa során mindössze 13 játék 
jelent meg rá, köztük egy Star Trek cím- 
mel. Azonban a cserélhető játékkártyák- 
kal és a viszonylag hordozhatónak nevez- 
hető méreteivel ő volt az első képviselő- 
je a handheld-birodalomnak. A Nintendo 


mindeközben a 

bérokat, szépen, 
nappalijai fölött 
talán a valaha é 
N fejlesztői rész 
tokiói metrón utazva figyelmes lett egy 
üzletember furcsa szórakozására. Az úr 


állítólag LCD-ka 
gombokat úgy, 
ges alakzatokat 


ES konzollal aratta a ba- 
lassan átvéve a világ 

az uralmat. Gunpei Yokoi, 
t legnagyobb zseni a nagy 
egén, egy nap a tömött 


kulátorán nyomogatta a 
ogy megpróbált különle- 
kihozni a képernyőn (lásd: 


A Game Boy család tagjaiból körülbelül 200 millió darab kelt el 20 év alatt. A csúcs megdöntésére egyedül 
az utód Nintendo DS-nek van esélye, amelyből 5 év alatt 107 millió fogyott. Vajon sikerül megelőznie a nagy 
elődöt? 


HANK ROGERS 1988-BAN vette szemügyre először a Tetrist egy Las 
Vegas-i szórakoztatóelektronikai kiállításon. A program olyannyira megtetszett 
neki, hogy rögvest Moszkvába utazott engedély nélkül, és addig nem mozdult el, amíg meg 
nem szerezte a játék jogait. A Nintendót meggyőzve sikerült megfelelő támogatót szereznie 
maga mögé, így a szintén keményen érdeklődő Atarit is sikerült kiütnie a nyeregből. Vajon 
mi történt volna, ha nem a nagy N kapja meg a játékot, hanem a konkurens cég? 
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SZEPTEMBER 7-TÓL 


KERESSE AZ 
ÚJSÁGÁRUSOKNÁL: 


A MAGYAR SF 
ÁTFOGÓ 
TÖRTÉNETE 
ELŐSZÖR! 

MÁR KAPHATÓ! 


WWwW.GALAKTIKABOLT.HU 
A GALAKTIKA a GameStar médiapartnere 


E Á A fa 
BELEMENÉS vacaonak? 


JÁTÉKFEJLESZTÉS titokzatos 
A: sok fiatal gamer álmo- 

dozik arról, hogy egyszer ő ma- 
ga vehessen részt egy új Doom, WoW, 
StarCraft, GTA vagy Final Fantasy fej- 
lesztésében. Kevesen tudják azonban, 
hogy ez nem feltétlenül csak ábránd: ki- 
csiny hazánkban komoly lehetőségeink 
vannak arra, hogy elsajátítsuk a 3D-s já- 
tékfejlesztés csínját-bínját. Úgy gondol- 
tuk, sokaknak segítünk, ha a GameStar 
és a Mesharray tizedik születésnapja al- 
kalmából körbenézünk: milyen lehetősé- 
gei vannak a lelkes magyar fiatalnak, aki 
éjjelente, ágyában forgolódva játékfej- 
lesztésről, vagy animációsfilm-gyártásról 
álmodik. 


KOPTASSUK A PADOT 

Lássuk tehát, hova, merre indulhat el 

a zöldfülű, ámde nagyravágyó Carmack- 
wannabe! A Mesharray Digital Me- 

dia School Magyarország legnagyobb, 
számítógépes grafikát oktató intéz- 
ménye. A 3D-animációt, digitálisfilm- 
utómunkát, játékfejlesztést és digi- 
tális látványtervezést a nemzetközi 
sztenderdeknek megfelelően okta- 

tó iskola a GameStarhoz hasonlóan 

idén ünnepli tizedik születésnapját. 

A Mesharray tízéves fennállása alatt 

öt jól felszerelt géptermet hozott lét- 

re (többek között a Nyugati téren, a Ha- 
jógyári szigeten, Debrecenben és Pé- 
csett), amelyekben a lelkes tanulók el- 
sajátíthatják a játékfejlesztés és a 3D-s 
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A fejlesztő-készség-fejlesztők... 


pradőii ; 


D 


animáció csínját-bínját: a budapesti 
központban például minden teremben 
szériafelszerelésnek számítanak a 247- 
es monitorok, ahogy a projektor is - de 
az egyik teremben HD Dell gépeken, míg 
a másikban Apple Maceken zajlik az ok- 
tatás. A Mesharray Médiaiskola meg- 
alapításával a cég - szoftvertréninggel 
foglalkozó profilját kibővítve - mélyebb 
szakmai ismeretek elsajátítását teszi le- 
hetővé: játékintegrációs modellezés- 

től kezdve az animáción és a 2D-s gra- 
fikus munkán át a 3Ds Max-ig többféle 
szaktanfolyamból választhatnak a le- 
endő programozók, vagy 3D-animáci- 
ós szakemberek. A kis létszámú csopor- 
tokban zajló tanfolyam az általános is- 
meretek átadása mellett a mindennapi 
munka során adódó feladatok megoldá- 
sára is felkészít. Szakmai tippek és trük- 
kök éppúgy szerepelnek a tananyagban, 
mint 3D-s karaktermodellezés: a Karib- 
tenger kalózai CGI-jeleneteihez hasz- 
nált Autodesk Maya, XSI. Adobe Flash- 
es DTP, Pixologic Zbrush, Apple Final 
Cut Pro es Maxon Cinema 4D egyaránt 
megtalálható az akkreditált képesí- 
tést nyújtó tanfolyamok tematikájában. 
A cég végzett tanulói közül többen nem- 
zetközi hírnévre tettek szert, hogy az- 
tán a Crytek, a Storm vagy a Cube ber- 
keiben végzett munka, vagy egy saját 
stúdió megalapítása után sokéves ta- 
pasztalattal a hátuk mögött a játékfej- 
lesztés mellett a Mesharray-ben okítsák 
a játékipar leendő nagyágyúit. 


JÁTÉKFEJLESZTŐ LESZEK, 
VAGY KATONA! VADAKAT 
TERELŐ JUHÁSZ 

Magyarországon rengeteg a tehetséges 
művész, aki kreativitását a digitális vi- 
lágban vágyik kiélni. A globalizáció hatá- 
sa a játékfejlesztésben is egyre inkább tet- 
ten érhető: a végzett fejlesztők nemegy- 
szer nemzetközi stúdiók munkatársaként 
külföldön válnak ismertté, így a nyelvtu- 
dás egy ilyen pályához elengedhetetlen. 

A helyzet ugyanakkor itthon sem kilátásta- 
lan - a kelet-európai régió rengeteg jó ne- 
vű szakemberrel járult hozzá a legnagyobb 
játékok és a legjobb számítógépes tech- 
nikával készült filmek sikereihez (az utób- 
bi években például a Stormregion mellett 
több magyar fejlesztő vált nemzetközileg 
is elismertté). Magyar stúdiók munkái kö- 
zül az elmúlt években kettő is első díjat vitt 
el a legnevesebb animációsfilm-gálán, az 
Annecy-n: 2005-ben a Nyóckert ítélték a 
legjobbnak, míg 2009-ben a magyar Log 
Jam című rövidfilm vihette el a rövidfilmek 
kategóriájának aranyérmét. Azt se felejt- 
sük el, hogy a Digic Pictures honi stábja az 
Industrial Light and Magickel együttmű- 
ködve több hollywoodi szuperprodukció- 
ban is közreműködött - ilyen volt példá- 

ul a Terminátor 3. A helyzet tehát nem re- 
ménytelen, tisztelt leendő grafikusok és 
játékfejlesztők! Ha pedig nem tudjátok, 
pontosan merre is induljatok, vagy nem 
tudjátok eldönteni, hogy akarjátok-e ezt 
egyáltalán, a Computer Art Forumon a he- 
lyetek október 9-én! 


FESZÜLÖS RUCIS BABÁK 

ÉS A MOTION CAPTURE 

A Mesharray 2009. október 9-én szer- 
vezi meg az első Computer Art Forum 
rendezvényt, amelyen a GameStar is 
képviselteti magát. Az egész napos in- 
gyenes programon - persze csak mi- 
után sikeresen regisztráltunk a www. 
computerart.hu honlapon - az ígéretek 
szerint feszülős rucis hoszteszleányzók 
invitálnak majd beljebb minket. Oda- 
bent nem akármilyen élmények várnak. 
Újabb testhezálló ruhájú hölgy hatha- 
tós segítségével ismerhetjük meg köze- 
lebbről a motion capture működési el- 


//kacor 


vét: felmarkerezve spárgázik, táncol, ug- 
rál, nevetgél majd egy lány a nézők nagy 
örömére, míg digitalizált mását, a fél- 
kész MoCap-figurát egy másik kijelzőn 
kísérhetjük figyelemmel - az esztétikai 
élmény mellett remélhetőleg új ismere- 
tekkel is gazdagodva. A Computer Art 
Forum megszervezésekor a Mesharray- 
nek két cél lebegett szeme előtt. Az ex- 
po egyrészt egyfajta fórumként kí- 

ván szolgálni a számítógépes grafika 
iránt érdeklődő fiataloknak - egy ke- 
rekasztal-beszélgetés keretében volt 
Mesharray-es diákok osztják meg vele- 
tek tapasztalataikat: megtudhatjátok, 
milyen lehetőségeitek vannak, ameny- 
nyiben ezen a pályán kívántok elhelyez- 
kedni. A rendezvényen a GameStar kö- 
zelebb hozza hozzátok a magyar stúdiók 
világát: egy külön előadás erejéig ti ma- 
gatok lehettek a riporterek. Kérdéseite- 
ket egyenesen a haza ipar nagyágyúinak 
tehetitek majd fel (a rendezvényen töb- 
bek között a CryTek is képviselteti ma- 
gát). A szervezők ugyanakkor célul tűz- 
ték ki azt is, hogy a rendezvény teret 
adjon a játékfejlesztők és az animációs 
stúdiók szakemberei közötti kommuni- 
kációnak, és így a magyar grafikusok ta- 
nulhassanak egymástól is. Tehát a ha- 
sonló érdeklődésű szakemberek, a kö- 
zöttük lévő szakadékot áthidalva ezen 
a szép őszi napon végre közelebb kerül- 
hetnek egymáshoz (szigorúan szakmai 
és emberi értelemben persze). A két te- 
remben párhuzamosan hallgathattok 
majd előadásokat. Az egyikben a veze- 
tő hazai stúdiók aktuális projektjeivel is- 
merkedhettek meg, a másikban az is- 
kola oktatói tartanak többek között in- 
tenzív 3D-s, karaktermodellezési és 
arculattervezői tréninget. Méltán elis- 
mert magazinunk egy Játéksarkot állít 
fel a piros betűs napon, ahol a látogatók 
megjelenés előtt álló gammákat próbál- 
hatnak ki. Szóval, fiúk és lányok - érde- 
kel a játékok világa kicsit komolyabban, 
belülről, szakmai szemszögből is? Nincs 
más vágyad, mint az, hogy egy új Lara 
Croftot vagy Max Payne-t te magad 
modellezhess le? Sosem késő! Október 
9-én irány a Computer Art Forum! (€3 


COMPUTER ART Fa 


FORUM 
TALÁLKOZZ A SZÁMÍTÓGÉPES GRAFIKA NEVES KÉPVISELŐIVEL! 


JÁTÉKFEJLESZTÉS 

ANIMÁCIÓ ! 2009.10.09. 
FILM-UTÓMUNKA 

MULTIMÉDIA ! TELEKOM SZÉKHÁZ, 


3D VIZUALIZÁCIÓ KRISZTINA KRT. 55. 
ÉLŐ MOCAP STÚDIÓ 


A rendezvényen való részvétel ingyenes, 
de előzetes regisztrációhoz kötött: 


Computer Art Forum, a számítógépes grafika információs és technológiai találkozási pontja. 


tmesp gamestar.hu 
VOrray GameStar A LEGNAGYOBB JÁTÉKPORTÁL 
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GamesStar 


MÁSVILÁG 


Hogy mindig legyen mit hallgatnod, 
nézned és olvasnod! 


Becstelen Brigantyk 


A AZT MONDOM, Gyuentin 
Hi Tarantino, biztosra veszem, 

hogy senki sem fog kiesni 
a padból, mondván, ki a fene lehet 
ő. Olyan filmeket tett le az asztalra, 
amiket évek múlva is emlegetni fog- 
nak, kinek melyik tetszik jobban: Kill 
Bill 1-2, Grindhouse, Alkonyattól pirka- 
datig (itt forgatókönyvíró volt ugyan, 
de a stílusa jellegzetes, viszont, meg- 
mondom őszintén, ez utóbbi nekem 
annyira nem jött be, pont a filmközepi 
stílusváltás miatt), illetve a Ponyvare- 
gény - nem sorolom fel mindegyiket, 
mert kitelik a cikk. Ezek sorába lép be 
most a Becstelen brigantyk, és bizton 
mondhatom, senki sem fogja megbán- 
ni, ha megnézi a moziban ezen filmet. 
Az alaptörténet egész egyszerű: 
a második világháború legközepében 
járunk, amikor is minden szövetsé- 
gest az foglal el leginkább, miszerint 
meg kell ölni Hitlert. Tarantino filmje 
nem megtörtént esetet dolgoz fel, 
tehát nem léteztek ilyen könyörtelen 
nácigyilkosok, mint a címszereplők, 
mégis, az alapszituáció teljesen hihető. 
Két szálon fut a sztori, az első fejezet- 
ben megismerkedünk Shosannával, aki 
zsidó, a családját egy francia föld- 
műves rejtegeti, akiből azonban egy 
SS-tiszt (akinek később nagy szerepe 
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lesz) kiszedi, hogy a háza alá bújtatta 
a zsidókat, s az SS-esek géppuskákkal 
szétlövik a padlót. A családból egyedül 
Shosanna éli túl a mészárlást, s ő ádáz 
bosszút fogad a németek ellen. 

A következő fejezetben a Becstelen 
brigantyk lépnek színre, akik egy kikö- 
pött amerikai redneck, Brad Pitt, azaz 
Aldo Raine hadnagy vezetésével es- 
küdnek fel arra, hogy annyi nácit ölnek 
meg, amennyit csak bírnak - a hírnevük 
hamar elterjed a németek között, hamar 
félni kezdik őket, nem is csoda: könyör- 
telenségüket Tarantino úgy mutatja be, 
ahogy egy háborúban valóban megtör- 
ténhet, csak semmi finomkodás (amit 

a rendezőtől már megszokhattunk). 

A film egyértelmű főgonosza nem 
Hitler, hanem Hans Landa ezredes 
(Christoph Waltz), aki ráadásul olyan 
szinten lejátszik mindenkit a vászon- 
ról, hogy az egyenesen elképesztő. 
Minden jelenet, amiben szerepel, 
egyszerre gyomorszorító (hiszen izgul 
az ember, hogy vajon rájön-e arra, 
amire nem kéne neki rájönnie) és 
vicces, hiszen olyan stílusa van, ami 
utánozhatatlan. 

Brad Pittnek is remek jelenetei van- 
nak, ezektől lesz a film egyszerre 
vicces és borzongató - megmondom 
őszintén, a film naturalizmusa szá- 


//Eskin 


momra sokszor taszító volt, pedig 
láttam már Tarantinótól ilyesmiket, 
most valahogy mégsem tudtam 
viccként érzékelni (vagy legalábbis 
nem mindenhol), ahogy fröcsög a vér, 
fordulnak a belek, satöbbi. 
Összességében véve, ha műfajilag 
szeretnénk a filmet kategorizálni, 
akkor a kalandfilm és a dráma között 
jár félúton: Shosanna történetszála 
egyértelműen drámai, míg a brigantyk 
inkább kalandfilmbe illő tetteket visz- 
nek végig. Az izgalomfaktor végig igen 
magas, sosem lehet tudni, hogy mikor 
mi fog történni. 

A zene kiváló, illetve az apróbb jele- 
netek is nagyszerűen megkomponál- 
tak, Shosanna öltözködése már-már 
Rambo-filmbe illő volt, de más hatá- 
sokat is érezni: felfedezhető a Coen- 
fivérek munkásságának hatása, a wes- 
ternfilmek megjelenése is egyértelmű. 
Nagy élmény volt, mindenkinek aján- 
lom. 


Drámai kalandfilm 


Tarantino jobb, mint valaha - ez derül 
ki Eskin filmélményeiből. Megtudhat- 
juk, hogy Steve Jobs nem lehet bárki, 
Steve Jobsnak születni kell! Emellett 
még lesz manga, s lesznek jó zenék is 
dögivel - ahogy megszokhattátok. 
Gyu 


Steve Jobs és az 


Apple sikertörténete 
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THE 69 EYES: 
Back in Blood 


OSTANÁBAN SOK 
OLYAN életrajzot lát- 
tam, amelyet minden 


bizonnyal bulvársajtóhoz szokott 
olvasóknak írtak: az ilyen köny- 
vek könnyen érthető nyelvezet- 
tel, nagy betűkkel, szellősen tör- 
delve sem nagyon érik el a 200 
oldalt. Erről több minden tehet: 
van, akiről nincs több írnivaló, van, 
aki csak ennyit akar elmondani ma- 
gáról és van, aki csak ennyire izgal- 
mas - egy épp felkapott sztár nem 
biztos, hogy túl sok ,tartalmat" fel 
tud mutatni magáról. Szerencsére 
Steve Jobs esetében nem ez volt 

a helyzet, sőt! 

Egyelőre azonban kezdjük a cím 
elemzésével. A könyv eredeti címe 
egy szójáték: iCon, ami a kis i-vel 
utal az Apple sikertermékeire, de 
ugyanakkor arra is, hogy Steve 
Jobs egy igazi ikon. Magyar címe 
azért félrevezető és szerencsétlen, 
mert Steve Jobs életében nemcsak 
az Apple cég volt/van (még ha ez 
az egyik legfontosabb is). Voltaképp 
ő a legnagyobb egyéni részvénytu- 


Ilyet Hollywood sem tud, mert ez 
az izgalmas valóság! 


lajdonos egy Disney nevű cégben, 

s a könyvben is épp elég szó esik, 
sőt külön fejezetek szólnak Jobs 

a NeXT és a Pixar nevű hangsúlyo- 
zottan NEM Apple vállalkozásokban 
betöltött szerepéről. Persze ettől 
még kétségtelenül az Apple a fősze- 
replő, amelyet Steve Jobs és Steve 
Wozniak alapított az úgynevezett 
informatikai vadnyugat korszaká- 
ban. Apró garázscég volt, az Apple 
I nevű gépük egyenesen csak egy 
alaplap volt hobbistáknak, amiből 
néhány százat adtak csupán el. 
Annak idején sok ilyen vállalkozás 
jött létre kis garázsokban, de egyik- 
nek sem volt Bill Gates, vagy Steve 
Jobs nevű tulajdonosa - ebből 

a két emberből ezúttal a második 
érdekel minket jobban. A könyv 
több mint 400 oldal, apró betűkkel, 
sűrűn szedve, és izgalmas, mint 
egy kalandregény egy elképesztő 
egyéniségről, akit nem érdemes 
utánozni, hiszen erre születni kell. 
Azt a tehetséget, azt a hitet, azt 

a szerencsét, amely az árva fiút 
multimilliárdossá tette, nem lehet 
megtanulni. Ilyennek csak születni 
lehet - ahogy ilyen történetet nem 
lehet kitalálni, ilyenre csak a valós 
élet képes. Egy elképesztő fantasz- 
tikus informatikai egyéniség érde- 
kes története. Csak ajánlani tudom. 


Jeffrey Young - William L. Simon 


Steve Jobs 
és az Apple 


sikertörténete 


FINN GÓT-GLAM csapat 
A legújabb lemezén egyre 
több a glam és egyre keve- 
sebb a gót - ez kinek jó, kinek nem 
jó hír, attól függően, hogy a feke- 
te, függöny alakú ruhákat, vagy 
épp a lakktupírt használja töb- 
bet. Az eddigi lemezek sorában már 
látható (illetve hallható) volt né- 
mi tudatos eltávolodás a korai ci- 
nikus gótpopmetal-vonaltól, hiszen 
a 2007-es Angels lemez egyfajta 
vámpíroktmotorok:tElvisimitátoro 
k keverékkel egész jófajta mixet ké- 
pezett, a Back in Blood azonban erő- 
teljesen amerikanizálódik. A legfur- 
csább talán maga a hangzás - nem 
tudom, mennyire szándékos húzás 
volt a keverést a korai glam bandák 
totálisan egyszerűre vett feelingje 
irányába tolni, mindenesetre ez 
a sound bizony olyan száraz, mint 
a sivatagi italbolt. 
Aztán ugyebár itt vannak a dalok 
- ezekből meg a jól megjegyezhe- 
tő riffeket felejtették el az északi fi- 
úk, amit még meg lehetne szokni, ha 
a zenei kíséretre ráúszna valami ka- 


A gótok rátaláltak a hajlakkra és 
a kütyükre 


vesxa JATE 


rakteres, megjegyezhető ének. Eh- 
hez képest Jyrki, a vokalista telje- 
sen megpróbál kivetkőzni önmagá- 
ból, és a hajdani mély, gót bömbölés 
helyett próbál elcsuklóan nyegle 
sleaze-glam utánérzés lenni, ami bi- 
zony nemcsak a dalokat jellegteleníti 
totálisan szürkére, de az egyéniséget 
is erőteljesen kikezdi. 

Mindez persze főleg annak fényé- 
ben furcsa, hogy a csapat nem egy 
útkereső tini-csoportosulás, hi- 

szen pont 20 éve, 1989-ben ala- 
kultak, ez pedig a tizedik lemezük 

a sorban, kétszeres jubileumról be- 
szélünk tehát. Ilyenkor szoktak ban- 
dák nagy stílusösszefoglalókat, ha- 
talmas alapvetéseket kiadni, a The 
69 Eyes azonban úgy keresgéli sa- 
ját magát, mint a pattanásos ti- 

ni a tükörben - a hirtelen megta- 
lált gdlamgyökerek mellett felesleges 
indusztriál effektputtyogtatással 
rontani az összképet érthetetlen és 
(náluk) eléggé megbocsáthatatlan. 
Úgy tíz éve volt a finn gót-love-metal 
aranykora, azóta ki-ki másképp 
próbál alkalmazkodni a trendek- 
hez: a HIM szomorúpop lett, mások 
épp bekeményítettek - a 69 szemű- 
ek módszere a garázsglam lett, de 
ha egy kis eszük van, kicsit visszafe- 
lé kormányozzák a hajót a következő 
lemez megírásakor. 
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William Gibson: 


Árnyvilág 


e 
e : : INT AZT BIZONYÁRA 
e e. TUDJÁTOK, a nyolcva- 
0. . nas-kilencvenes évek 
.. Fri 7 fordulóján megjelent a cyberpunk 

e e . —— zsánere az SF-ben, William 
e kés § Gibson pedig az egyik legismer- 
e e: tebb cyberpunk szerző. (A Neu- 
e. 7 románc című regényét mindenképp 

e e . olvassátok el, érdemes.) 

e. új Amit még érdemes tisztázni, hogy 
e e. bár Gibsont cyberpunk alkotóként 
e. B ismerik, ezen regénye /7e/n CP. 

e e . Gibson a , dolgok újrarendezésének 
e. § művésze", más megfogalmazás sze- 
e e: rint olyan költő, aki prózában alkot, 
ő. ." az Árnyvilág pedig az Egyesült Álla- 

e e . mok regénye, számomra pont ezért 
es. § volt nagyon érdekes. 84 fejezetből 
e e. áll, viszont a terjedelme átlagos, 
.. fi a fejezetek elég rövidek. Három fő 

e o . szála és rengeteg jelentésrétege 
e. a van. A három főszereplő: Hollis 
e e. Henry, a Curfew nevű rockbanda 
.. ús ke újságíróvá vált énekesnője; Tito, 

e e . a kínai-kubai maffia egyik tagja 
ee . és Milgrim, akit egy Brown nevű 
( uk rendőr? (Titkosügynök? Nem derül 
tet ő. 4. ki.) tart a markában. A három szál 

e... 
ec. 

e. 
ec. 

e... 

e... Remek modern regény, amelynek 
. FA csak szereplői fiktívek 

, 
ee. 

e e 
ee. 

e... 
er. 

e. 
ee... 

e... 
ec. 

e... 
ec. 

e e 
e... 
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összefonódik, s általuk megismer- 
hetünk napjaink Amerikájából ren- 
geteg dolgot: gondolkodásmódot, 
felfogásbeli különbséget, a terroriz- 
mustól való állandó félelmet. A re- 
gény első rétege számomra nagyon 
izgalmas volt, hiszen üldözések 
szerepelnek egymás hegyén-hátán, 
krimiszerű, érdekes, viszont nem 
kevésbé izgalmas megismerni az 
USA-t magát, Gibson pedig meste- 
rien igazgat minket. 

A regény hangulata kiváló, bár 
néha nekünk, európaiaknak ért- 
hetetlen lehet pár dolog, javaslom 
a Wikipédia gyakori alkalmazását, 
így nagyon sok újdonságot tanul- 
hatunk (például megismerhetünk 
egy New York-i utcai installációt, 
ahol furcsán jelzi ki az óra az épp 
aktuális időt). 

De mi is az az Árnyvilág? A regény 
remek fordítójának, Ajkay Örkény- 
nek szavait idézve: ,Önszántunk- 
ból csak ritkán, de mindannyian 

az Árnyvilágba érkezünk, ahol 
egyetlen feladat vár: megtanulni 
élni az életet. A múltból a jövőbe 
nyújtózó valóság közepén jelenünk 
technikából, félelmekből, célokból, 
reményekből és lehetőségekből 
emelt tornyai meredeznek, s köztük 
az esendő ember egymást kémlelő 
szellemfigurái libbennek tova." 


IP WINGER, az ex-Alice 
K Cooper basszeros 87-ben 
alapította zenekarát, 
amely legendás státuszt ért 
el a"80-90-es évek dallamos 
rockzenei dominanciája idején, 
ráadásul a XXI. században 
is aktív. Előző két lemezük 
kereskedelmiesebb, keményebb 
megszólalását most egy kicsit 
misztikusabb, elgondolkodtatóbb 
anyaggal próbálták oldani - erre 
utal az album címe is. Ami mindeb- 
ből kijött, az egy ízig-vérig húzós 
dallamos rockalbum, amelynek 
legerősebb része kétségtelenül 
a vokál. Zeneileg sosem lesz 
a Winger legjobb munkája, és bár 
kétségtelenül kellemes hallgat- 
nivaló, olyan örökzöldekkel, mint 
a Headed For A Heartbreak, nehéz 


Az új Winger erősebb, de ke- 
vésbé érzékeny 


(CD) 5:-se 


ee 
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is versenyezni - ehhez nem elég 
négy kiváló zenész, az egész 80- 
as, 90-es évek fílingjét kéne visz- 
szahozni, ami nem lehetséges. Má- 
ra a Winger sokkal keményebb és 
kevésbé érzelmes, mondhatni nem 
annyira ,nyálas", bár ez engem 

az ő esetükben nem zavart (nem 
úgy, mint mondjuk a Nelsonéknál). 
Szóval a Karma egy igen korrekt 
dallamos hardrock-lemez húzós 
riffekkel és nagyon jó vokálokkal 
- csak az az egy-két kiemelkedő 
nóta hiányzik valahogy. 


Collective Soul: 


Collective Soul 


LÉLEKGYŰJTEMÉNY elne- 
A vezésű csapat még 1993- 

ban robbant be a (nyuga- 
ti) köztudatba erőteljesen kipolíro- 
zott rádiórockjával, a Shine című 
dal olyasmi érzést keltett, mint egy 
számítógéppel rögzített, és kímé- 
letlenül kiherélt stadionrock dal az 
új évezrednek. Jó ideig semmit nem 
hallottam a csapatról, mígnem kiad- 
ták új lemezüket, amit ezúttal egysze- 
rűen saját nevükre kereszteltek. 
A zene továbbra is modern rádiórock, 
kicsit talán kevesebb tűzzel, mint 16 
éve, de abban biztos vagyok, hogy 
amerikai autópályákon sok gépcsodá- 
ból fog szólni valamelyik slágerük, hir- 
detvén, hogy egy átlagos kinti fiatal 


Kiherélt rádiórock, műfíling és 
stúdiótechnika 


számára ez a Zene jelenti a szabadsá- 
got és a rock and rollt. Az első kisle- 
mezként kihozott Staring Down olyan, 
mint egy kihipózott, lájtos Nickelback- 
utánérzés, a You pedig szintén kife- 
hérített modern U2 - a többi dalt is 
mintha már hallottuk volna máshol, 
kicsit jobban. Azért persze még el- 
adnak majd pár millió lemezt, de ké- 
rek engedélyt ettől még nem szeret- 
ni őket. 


Toui Hasumi: 


Bukottak holdja 


Z ÍRÓNŐ (vagy mondhat- 
A nám képírónőnek) arról is- 

meretes, hogy főleg rö- 
vid történeteket közöl, jelen kö- 
tetére is jellemző ez: összesen hét 
képnovella található benne - kvá- 
zi novelláskötet. Alkotónk már 
a kilencvenes évek óta jelen van 
a mangairodalomban. 
A novelláskötet sztorijai nem túl 
egyértelműek, gyakran ködösek, 
a szereplők kiléte és motivációja 
nehezen követhető, viszont másod- 
szori elolvasásra/végignézésre már 
minden tiszta. A legtöbb történet- 
ben megjelenik a bűn és a bűnhő- 
dés tematikája és jellemző, hogy 
a karakterek eléggé , fekete-fehé- 
rek". Jellemző még a cselszövések 
megjelenése, a történetek nemcsak 
folydogálnak a medrükben, hanem 


Démoni angyalok, angyali 
démonok 


Jaded Heart: 
Perfect Insanity 


gyakran változnak, sokszor derül ki 
valakiről, hogy nem az, akinek mu- 
tatja magát. 

Összességében véve izgalmas ol- 
vasmány volt, érdekes témákkal, 
és mivel nagyon szeretem az egzo- 
tikus dolgokat, ezért is forgattam 
örömmel a könyvet, mert egy olyan 
nép gondolkodásába, kultúrájába 
pillanthattam bele, akik nagyon 
érdekesen rakják össze a körülöttük 
levő dolgokat. 


Krypteria: 


MY FATAL KISS 


ALLOTTUNK MÁR ELEGET 
ei mindenféle hibrid nemzeti- 

ségű bandákról, a német- 
angol-görög Pink Cream 69-től 
kezdve a norvég-amerikai TNT- 
ig. A Krypteria esetében német mu- 
zsikusok kísérnek egy koreai éne- 
kesnőt. A Ji-In Cho névre hallgató 
művésznő neve és származása kivé- 
telével azonban nem mutat fel sem- 
milyen egzotikumot: énekstílusa és 
dallamai a szimfonikus-gótikus vona- 
lon megszokottat hozzák. Ugyanany- 
nyira táplálkozik a régi Gatheringből, 
mint az újkori Nightwish-ből, amit 
sajnos a zene sem igazán emel ki 
az átlagosságból. Félreértés ne es- 
sék, egy pillanatig sem mondom, 
hogy rossz zene ez, csak egyéniség 
nincs benne egy csepp sem. Egy átla- 
gos Krypteria-dal a szokásos szimfo- 


Ferde szemmel néz ránk az 
átlagos operametál 


metal slágerek középtempósságá- 
val és hajlítgatós énekével kezd, amit 
egy speedes, tekerős szóló szakít 
meg, aztán visszatérünk a nagyívű 
refrénhez. Ha a kilencvenes évek ele- 
jén adták volna ki ezt a korongot, 
most ők lennének a Nightwish he- 
lyén, de bizony így csak az epigon- 
szerep maradt, a nagy kiugráshoz va- 
lami nagyon egyedit vagy nagyon ki- 
emelkedőt kéne nyújtani. 


Pink Cream 69: 


Live in Karlsruhe 


az ex-Scuderio frontember 

Johan Fahlberg pont svéd) 
első hallásra belopta magát a szí- 
vembe a dallamos rocktól oly idegen 
90-es években. Azóta is minden egyes 
lemezük mestermű, hiszen a hard 
rock és a dallamos metál ötvözetét 
elképesztő technikai tudással, nagyívű 
dallamokkal és döbbenetes kórusokkal 
(ez nekem nagy gyengém) tolják. Ez 
olyasmi zene, mint a power metal, csak 
az ottani ,értelmetlen" tekerés nélkül: 
csak a dallam marad és a lendület. 
A Perfect Insanityben sem kell csalód- 
nom, azonnal a kedvenc Top 100-ba 
kerül valahova az első 50 közé. Hogy 
ez ellentmondásnak hangzik? Egy ilyen 


E Z A NÉMET TÁRSASÁG (bár 


Nagyon bejönnek a dallamok, 
a komplexitás és a kórusok 


jó lemeznél nem. Komplex dallamok, 
technikás szólók, kiváló zenészek, 
magas fokú produceri tevékenység 
Michael Voss (ex-Casanova, Mad Max), 
Chris Lausmann (ex-Bonfire) és Dennis 
Ward (Pink Cream 69) kezei közül. Amit 
sajnálhatunk, az az, hogy a közelgő 
európai túrájuk Magyarországot nem 
érinti. Igencsak össze kell kapnia magát 
annak, aki jobb, dallamosabb rock/me- 
tál albumot akar csinálni. 


AJNOS MÁR NEM Andi 
S Deris énekel a Pink Cream 

69-ban, de legalább ők is újra 
beindultak úgy igazából 2007-ben, 
ami azért is nagy élmény, mert Bu- 
dapesten is jártak valamikor régen. 
Ezúttal Karslruhéba látogattak el. Ez 
a dupla lemez voltaképpen a 2007-es 
inlosity albumot követő koncertturné 
anyagát rögzítette. A XXI. században 
immár két gitárossal felálló banda 
igazi koncertcsapat. David Readman, 
az énekes néhány igazán klaus meinés 
manírt is elnyom - ez például a kiejtés, 
vagy a hasonló iskola miatt lehet -, 
pedig a Pink Cream 69 sajnos sosem 
érte el azt a népszerűséget, amit 
a Scorpions. A 2 CD-s koncertlemez 


Pörgős, dallamos koncertlemez 


viszont igazi rocknroll fieszta, a dal- 
lamos rockzene egyik legismertebb 
német képviselője mind a régi, mind 
az új repertoárból jó dalokat nyomat. 
A produkció is kiváló (bár nem érez- 
tem magam úgy, mintha ott lennék), 
viszont kissé kevés volt a közönség 
zsibongása, amely lehet tudatos hang- 
mérnöki döntés is, de számomra egy 
koncertlemez akkor az igazi, ha ott 
ordít sok ezer ember a háttérben. 
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A KÖVETKEZŐ SZÁMUNK 
OKTÓBER 15-ÉN 
JELENIK MEG. 
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Ha most féléves vagy éves Ga 
19.020 forintért, egy dobozo 


Féléves előfizetés t Need For Speed: Shift dobozos játék - II 970 forint 
e 6 GameStar magazin 
e dobozos Need For Speed: Shift játék 
e az utcai megjelenéshez képest 1 nap előny 


Éves előfizetés 4 Need For Speed: Shift dobozos játék - 19 020 forint 
e 12 GameStar magazin 
e dobozos Need For Speed: Shift játék 
e az utcai megjelenéshez képest 1 nap előny 
e 4920 forint megtakarítás a 12 GameStar utcai árához képest! 


GAZ 


Hogyan tudsz -eelőfizetni, vagy akár pe 
47 meglévő előfizetésedet meghosszabbítani? rt 


e személyesen, ha ellátogatsz hozzánk 7 
(1075 Budapest, Madách Imre út 18-14. A ép. IV. em.) 
e telefonon, ha felhívod Terjesztésünket 
a (06) 1 577 4301 telefonszámon j 
e e-mailben, ha a terjesztes(widg.hu címre elküldöd 
számlázási-kézbesítési címedet, telefonszámodat, 
valamint feltünteted, hogy ajándék Need For Speed: Shift játékodat 
személyesen kívánod-e átvenni kiadónkban (1075 Budapest, Madách I. út 
13-14. A ép. IV. em.), vagy inkább postai úton küldjük el Neked. 


A Ez az akciós ajánlat csak 2009. október 14-ig érvényes! 
4 


Az előfizetés mellé adott Need For Speed: Shift a játék PC-s verziója. 

Amennyiben Need For Speed; Shift játékodat postai úton szeretnéd megkapni, 2009. novemberben postázzuk Neked. 
Az előfizetés időtartama alatt az előfizetés nem mondható fel. 

Minden jog fenntartva. 
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ÜZONEK 
A Gameplay Award 
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ZUNEWAKEIZ Gera 


proud. : " úgazadadka 
(c Radant Arcana" in the copytight and tradomark ot Runewakor Entertamnent Corp. 


PITEETT FO? SPEETT [1 


MAGYAR FELI 
PC, PS3 És XBOX 360" 


EZEL SHIET.NEEDFORSPEEDCOXYVHU 
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; I 
(0 2009 Electronic Arts Inc. Az EA, az EA embléma, az EA Mobile, Need for Speed és az , N" ikon az Electronic Arts Inc. (bejegyzett) védjegyei az Egyesült Államokban és/vagy egyéb országokban. Minden jog fenntartva. A BMW embléma, szövegezés és modellszámok a BMW AG 
védjegyei, használatuk engedéllyel történik. A Pagani, Zonda F, Zonda Rés dizájn a PaganiAutomobili védjegyei és/vagy szellemi tulajdonai, használatuk az Electronic Arts számára biztosított engedéllyel történik. A General Motors végjegy felhasználása az Electronic Arts számára 
biztosított engedéllyel történik. A Lamborghinivel és a Lamborghini címerrel összefügg védjegyek, dizájn jogok a Lamborghini ArtiMarca S.p.A., Italy engedélyével kerültek felhasználásra. A Ford Öval és névtáblák a Ford Motor Company bejegyzett védjegyei, használatuk engedéllyel 
történik. Az autó- és terméknevek, dizájnok és emblémák saját birtokosuk tulajdonát képezik, használatuk engedéllyel történt. A , PlayStation", , PLAYSTATION" és a , PS" Family emblémák, továbbá a , PSP" a Sony Computer Entertainment Inc. bejegyzett védjegyei. A Microsoft, Xbox, 


Xbox 360, és Xbox LIVE, továbbá az Xbox emblémák a Microsoft cégcsoport védjegyei. Minden más védjegy bejegyzett birtokosának tulajdona. 


